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La mejor liga de fútbol ha comenzado. Y no se juega en los campos, ni 
en la tele, sino en vuestra consola. Los candidatos al mejor título de 
fútbol del año desfilarán ante vuestros ojos en estas páginas. Pro 
Evolution Soccer 4, FIFA Football 2005 y Esto Es Fútbol 2005. Nosotros 


hemos querido destacar especialmente la cuarta entrega de la criatu- 


ccend, a 
Konami ras a 
el FUE S 


SUPERGUÍAS 


82> Silent Hi 
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ra de Konami que, por fin, este año incorpora muchas de esas mejoras y novedades que todos había- 
mos soñado durante años: equipos oficiales, comentaristas de calidad y modos de juego optimizados. 
Eso sin contar con un motor gráfico de lujo, animaciones hiperrealistas y esa jugabilidad directa y efi- 
caz de la que siempre ha hecho gala, y que le hace tan especial y esperado por los usuarios de PS2, 
en esta ocasión también en Xbox. Por otra parte, nuestro amigo Dante y su cada vez más cercano 
Devil May Cry 3 también ha querido copar la atención de todos vosotros con un anticipo exclusivo que 
nos llevó a Londres para compartir unos momentos memorables con uno de sus creadores. Y junto a 


ellos todo un arsenal de grandes títulos entre los que destacan con luz propia nombres ilustres de la 
talla de OutRun 2, kiliZone, Fable, Need For Speed Underground 2, W.R.C. 4... Una lista interminable de 
sueños convertidos en videojuego. Os dejo con la difícil pero bendita elección... 


<<Marcos barcia>> 
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SON Y E. Es 


megelToy a tope!! 


stas navidades vamos a sacar 
E partido al periférico de Sony, 
ya que dos nuevos títulos van 
a aumentar el catálogo de EyeToy. 
Por una parte, London Studio ha 
preparado EyeToy Play 2. Se trata 
de una nueva hornada de 12 diverti- 
dos juegos, entre los que hay uno 
de ping pong, una especie de 
Guitar Freaks o uno de lanza- 
miento de penalties. También 
se ha dispuesto la utilidad 
“F  SpyToy para usar la cámara 
como sistema de vigilancia. Pero 


la gran sorpresa para EyeToy, es el 
anuncio de Sega SuperStars, un títu- 
lo en el que la compañía japonesa 
ha diseñado 12 juegos basados en 
sus clásicos. Desde Space Channel 
5 y Samba De Amigo, en el terreno 
musical, pasando por Virtua Fighter 
y The House Of The Dead para 
poner a punto nuestros puños, 
hasta Crazy Taxi, Monkey Ball, Billy 
Hatcher, Nights, Puyo Puyo o Virtua 
Striker entre otros, en los que pon- 
dremos a prueba nuestra habilidad y 
destreza frente a la cámara. 


Sony C.E. ha 

bajado el precio. de 
PlayStation 2. Desde finales 

de agosto se vende en toda 
Europa a un precio recomendado de 
149 Euros. La consola ha alcanzado ya 
la increíble cifra de 24 millones¡de unida- 
des dentro del territorio PAL, una cantidad 


al juramente se ver 4 
e descuento y qui con nue- | 
vos pa: > parte de Sony. 
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it's good to play together 
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MIERDSOFT 


NINTENDO 


GBA SP a menos 
de 100 Euros 


os usuarios de Xbox ya 
MZ ir preparándose 
para poner sus manos enci- 
ma del juego más esperado ( 
de este año, cuya | pack se pondrá a la 
aparición en el mer- E; venta a un precio | 
3% cado está prevista ST “Yi recomendado de 69,99 — | 
A para el 11 de S ZH Euros, y contiene el 
noviembre. El Jefe Making Of, escenas eli- | 
4 de Producto de enserio | Minadas y Otras 
“y Bungie Studios, secuencias, galería de 
Cameron Payne, + arte, comentarios del 
se acercó hasta las ofi- | equipo de desarrollo y 
cinas de Microsoft en Madrid reportajes sobre el diseño del 
J para presentar la continuación juego, la animación y la música, 
del título más vendido de Xbox. además, por supuesto, del juego 
Los asistentes al evento pudie- 
A ron disfrutar del modo multiju- 
gador de Halo 2, que hasta la embargo, apenas se ha desvela- 
fecha había estado reserva- do información sobre el modo 
do para los 8.000 emplea- para un único jugador. Tan sólo 
dos de la compañía en todo sabemos que de nuevo el Jefe 
el mundo, que se habían Maestro, el soldado modificado 
apuntado al proceso de genéticamente, tendrá que com- 
beta testing del juego. La batir a las fuerzas del Pacto antes 


partir del 24 de septiembre, 

Nintendo Europa ha anun- 
ciado que su consola portátil se 
venderá a un precio recomen- 
dado de 99,99 Euros. 
Además, Nintendo también 
ha anunciado el lanzamiento 
de dos nuevos packs de GBA SP 
para estas navidades. Zelda Limited 
Edition Pack, que se venderá a partir 
del 12 de noviembre, con una GBA 
SP dorada de edición limitada Zelda y 
el juego The Legend Of Zelda: The 
Minish Cóp. A partir del 19 del mismo 
mes Saldrá el Mario Limited Edition 
Pack com Mario Vs. Donkey Kong y 
UNA GBA SP al estilo Mario, decorada 
enjoy Onis. Ambos packs tiene un 
MOS 29 Euros 


colaboración con los desa- 
rrolladores del juego, 


de que acaben con la humanidad. 
En esta ocasión, se pueden llevar 
dos armas a la vez y el jugador 
dispondrá de más vehículos para 


RSU V Bungie Studios, durant 

CONCURSOS ungle Studios, durante 
semanas, ha servido para 

CONCURSO GBA TRIBAL EDITION depurar el código del 


Santiago Fernández Pérez (MADRID) 
Cella González Leal (MURCIA) 
Antonio Gil Guardiola (MADRID) 


CONCURSO MASHED 

Eustaquio Moreno del Valle (SEVILLA) 
Néstor Pliego Caballero (HUELVA) 
Jorge García Fraga (TARRAGONA) 

José Carlos Castillo Márquez (MÁLAGA) 
Laura Ayala García (BARCELONA) 


= variedad de 
Amparo Martínez Gironco (VALENCIA) vehículos, 
Ramon García Muñiz (ASTURIAS) nuevariarmes 
Jesús Homández Marínoz (LERIDA) Pl 


Juan José Martínez Arroyo (MADRID) 
Salvador Vázquez Muñoz (TARRAGONA) 
Anibal Navarra (BALEARES) 

Mercedes Mena Argandoña (SEVILLA) 
Conrado Alcámara (BARCELONA 
Montse González (MADRID) 

Mubén Arteta López (LAS PALMAS) 
Juen Remito Alvarez Sayago (VALENCIA) 
ario Alonso Sánchez (SEVILLA) 

Ivan Miño Moreno (MADRID) 

Dinar Poreds Arocha (LAS PALMAS) 
MAMANI OSAbn Larraza (GUIPUZCOA) 


El Jefe 
Maestro regre- 
sa con mayor 


nante. 


df juego y dejarlo a punto 
para su lanzamiento. Sin 


interaccionar. Microsoft pondrá a 
la venta también una edición 
especial de Halo 2. 


/Misfruta del frenético 
modo multijugador 
en Xbox Live// 
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El irreductible 
Dante vuelve 

a la acción, 
con la precuela 
de la saga en 


ELIGE 
ESTILO 
En DIVIC3 se pue- 


de seleccionar el estilo 
más acorde con nues- 
tra forma de combatir. 
Ya sea con espada, ar- 
mas de fuego, tácticas 
evasivas ode contraa- 
taque, cada estilo 
consta de movimientos 
especiales al pulsar el 
botón Círculo y una di- 
rección concreta, 


THE 


SWORDUVASTER 


REBELION 


SWORD PIERCE* 
Posh ha el analog SK Co: VANO 
wall holding 2) bufón (hc pr 


Pal 


PROP: SHREDDER 
Posh, 


STE 


TRICASTER 


Hol seleclable 


TRICKSTER 
Allows player to avold enemy a 
tislng speclol cvasive mo 


TANAIRA 


PRODUCTOR 


Responsable de la segunda 
entrega, Tanaka-san también 
está detrás de otros proyectos 


de Capcom como Resident 
Evil Outbreak. El exceso de 
trabajo no le afecta ya que ha 
realizado una prodigiosa labor 
de coordinación para conse- 
guir espectaculares resultados 
en Devil May Cry 3. 


MALA 
VIDA 


La afición de Dante por 
E los bares de mala 
muerte le reportara 
beneficios Como 
una potente 
escopeta ES 


Devil May Cry supuso todo un A 
derroche de originalidad e ingenio para a “ 
PlayStation 2. Su acción desbordante se 
combinaba con uno de los apartados gráficos más 
bellos que jamás hayan surcado los circuitos del 
Emotion Engine; sus creadores no dudaron en inspi- 
rarse en la obra de uno de los arquitectos españoles 
más universales, Antonio Gaudí, para dar forma a al- 
gunos escenarios. Ni su esperada segunda entrega 
fue capaz de superar semejante despliegue visual, ya 


que los desarrolladores centraron sus esfuerzos en //DEVIL MAY ERY 3 
diseñar un sistema de juego frenético mejorando los 
EXPLORA LOS 


combos y premiando la destreza de los más hábiles a n 
base de puntos. Tsuyoshi Tanaka, productor de Devil LIMITES DEL 


May Cry 2, está ahora embarcado en el desarrollo de HARDWARE DE 
la tercera parte y según nos contó en las oficinas de 
» PLAYSTATION 2// 


Capcom en Londres, la próxima aventura de Dante 


mE AA A 


, 
PREAMBULOS 
AMTes de introducirnos en la gigan- 
tesca torre que ha surgido en los aleda- 
ños de la oficina de Dante, tendremos 
que combatir contra las criaturas que 

han ido abandonando su guarida, que 
harán todo lo posible para defenderla. 
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evil May Cry 3 


HERMANOS 
DE SANGRE 


gemelo de 


do 
El malva Sa 


Dante contempl 


ciudad a SUS PES / 
desde lo más alto y 


de la inmensa 


» vaaserincreíble. El principal objetivo del equipo 
ha sido combinar maravillosos entornos gráficos 
con un altísimo ritmo de juego, además de man- 
tener el frame rate para que todo fluya con suavi- 
dad en pantalla. Todavía es pronto para saber si 
realmente lo han conseguido, porque Devil May 
Cry 3 no verá la luz en el Viejo Continente hasta 
marzo de 2005 y todavía se encuentra en pleno 
desarrollo. Durante la presentación vimos escena- 
rios en los que todavía no estaban implementa- 
das las texturas. Sin embargo, todo los que nos 
fue enseñado en Londres sí permite ser optimis- 
tas sobre el resultado final. A primera vista queda 
claro que el motor gráfico ha sido mejorado lle- 
vando a PlayStation 2 hasta el límite. Nuevos 
efectos como la estela de Dante al realizar deter- 
minados movimientos, o impresionantes localiza- 
ciones que intentan rescatar la belleza del primer 
Devil May Cry. Por ejemplo, una caverna con sus 


Dante puede disparar 
en dos direcciones 
opuestas a la vez 


paredes cubiertas de velas, reflejando sus luces en el 
suelo, en la que habita una mujer rodeada por cien- 
tos de murciélagos (que tiene toda la pinta de ser un 
impresionante jefe final) una muestra evidente de la 
evolución gráfica que ha sufrido la serie. En cuanto a 
la jugabilidad, se ha dotado a Dante de varios estilos 
de combate diferentes. Dependiendo del estilo elegi- 
do, nuestro aguerrido héroe se comportará de forma 
distinta al luchar, utilizando más las armas de fuego, 
aprovechando tácticas evasivas o descargando toda 
su rabia en el filo de la espada. De cualquier forma, 
también se han añadido ataques completamente 
nuevos dispuestos a convertir cada escaramuza en 
un espectáculo. Y como ha sucedido hasta ahora, los 
jefes finales pondrán la guinda al juego. Si como pri- 
mer plato has pasado un mal rato, para liquidar al 
ser que guarda las puerta de la torre en la que el her- 
mano gemelo de Dante, espera pacientemente la lle- 
gada de su hermano para el duelo final. 


Como en las dos entregas anteriores, los jefes finales serán un au- 
téntico reto y visualmente de lo más impresionante. Como adelanto, 
aquí tenéis un increíble perro, el mismísimo guardián del infierno. 


//LA TERCERA ENTREGA NOS 
SITÚA EN EL PRINCIPIO DE 
LA SAGA// 


REPORTAJE 


Aprovechanda nuestra estancia en la ciu- 
dad, THQ nos llevó a conocer los lugares más emble- 
máticos (montados en limusina); cruzamos el Golden 
Gate, pasamos por Chinatown y, por desgracia, no 
pudimos visitar Alcatraz 

porque no conseguimos 

entrada (había que reser- 

varla con dos semanas 

de antelación). 


SHIRAZ 
AIHMAL. 


DIRECTOR DE 
DESARROLLO 


¿Los niveles del juego están basados 
en el guión del filme? 

La mayoría de los niveles están basados 
en la película, aunque hay zonas que he- 
mos alargado. 

¿A cuántos personajes podremos se- 
leccionar en el juego? 

Alla familia Increíble al completo, cuatro 
personajes, aunque habrá un quinto su- 
perhéroe. 

Habéis comentado que para comple- 
tar el juego haría falta unas 20 horas, 
¿hay posibilidades de explorar los es- 
cenarios y encontrar extras para lle- 
gar a esa cifra o todo está «encarrila- 
do»? 

La.cifra total de horas de juego estaría en- 
tre las 12 y las 20 horas. Se podrán:encon- 
trar ilustraciones, sketches y vídeos si ex- 
ploramos a fondo los escenarios. 
Sabemos que Elastigirl puede estirar 
sus brazos y que Mr, Increíble tiene 
súper-fuerza, ¿qué poderes tienen los 
demás personajes? 

Dash tendrá súper-velocidad, esencial a la 
hora de completar sus niveles. De los de- 
más personajes aún no podemos hablar. 
¿Se han creado herramientas de de- 
sarrollo y engines específicos para 
Los Increíbles o se ha utilizado tecno- 
logía ya existente? 

La base del motor gráfico es la tercera ge- 
neración del engine RenderWare de Cri- 
terion. 

¿Cuál es tu género preferido? 

Los RTS como Command €: Conquer y los 
plataformas como Jak 8: Daxter o Mario 
Sunshine. ¡Ah! y Diablo. Sobre todo me 
gustan los juegos que han sido creados 
poniendo especial atención en los peque- 
ños detalles, como Los Increíbles. 


| REPORTAJE 


ESTUDIOS 
PIXAR 


En los emble- 
máticos estudios Pi- 
xar, situados en 
Emeryville, a pocos 
kilómetros de San 
Francisco, tuvimos 
la oportunidad de 
ver un par de esce- 
nas de la película y 
conocer nuevos de- 
talles del título pro- 
gramado por Heavy 
Iron Studios. Os 
aseguramos que 
también nos lleva- 
ron a conocer los 
estudios por dentro, 
aunque no nos deja- 
ron hacer fotos para 
demostrarlo. 


| 


LOS DISEÑOS 


Todos los escenarios, personajes y 
objetos que Heavy Iron ha añadido al 

juego con respecto al filme han pasado 
antes por las manos de Pixar, que han 
tenido que dar su visto bueno. 


ste sangriento Peplum idea- 
E do por Capcom no llegará a 

las tiendas hasta marzo de 
2005, pero Electronic Arts, res- 
ponsable de distribuir el juego, 
ha tenido la amabilidad de ense- 
ñarnos una beta bastante avanza- 
da que demuestra a 
las claras el enorme 
potencial de esta 
nueva producción 


de Studio 2. La tra- Rome llegará 


Capcom nos cuenta 


REPORTA | 


' 


una de romanos 


a a 3 
eN 
QA 
É 
sar, con ayuda de Octavius, la 
otra «estrella» de Shadow Of 
Rome. Capcom ha concebido 
este juego como un cóctel de ac- 
ción e infiltración al estilo Metal 
Gear Solid. Las fases protagoni- 
zadas por Agrippa son un festín 


de sangre, violencia 
y acción, ya sea de- 


//Shadow Of fendiendo las fron- 


teras del Imperio de 
los ataques bárba- 


ma de Shadow Of a España en  'oscomoenlaare- 


Rome se remonta 
al año 48 d.c. Julio 


culpas han caído 

sobre el padre de Agrippa, uno 
de los protagonistas del juego. 
Éste abandonará su puesto como 
soldado en la frontera oriental del 
Imperio para viajar a Roma, con- 
vertirse en el gladiador más bru- 
tal del Coliseo y descubrir al ver- 
dadero autor del asesinato de Cé- 


na de El Coliseo. Oc- 


marzo de tavius, sobrino del 
César ha sido asesi- 
nado y todas las 2005// 


difunto César, pre- 
fiere el sigilo y la in- 
triga al enfrenta- 
miento directo, y no dudará en 
asesinar por la espalda y recu- 
rrir a los disfraces con tal 

de infiltrarse en el sena- 

do y descubrir la tra- 

ma que se oculta 

tras la muerte 

del Emperador. 


3 


%, 


Las primeras fases nos 
mostrarán cómo comba- 
te Agrippa a los bárbaros 
de la frontera oriental. 


Shadow Of Rome asombra no 
sólo por su excepcional calidad 
gráfica y sonora (los gritos del 
público en Dolby Pro-Logic Il po- 
nen los pelos de punta), sino por 
la crudeza con que Capcom ha 
recreado los combates de gladia- 
dores. Las cabezas saltan por los 
aires y la sangre brota a chorros, 
para alborozo de los espectado- 
res. Una violencia impactante, pe- 
ro no gratuita. Cuanto mas brutal 
e inmisericorde sea Agrippa, más 
disfrutará la gente y mayor será 
su prestigio en Roma, Desde los 


bosques de Germania a las popu- 
losas avenidas romanas, Agrippa 
y Octavius iniciarán una aventura 
que cambiará para siempre el cur- 
so de la historia y que constituirá 
uno de los lanzamientos más es- 
perados de 2005. 

Su alta carga de violencia le gran- 
jeará no pocas críticas entre las 
mentes «bienpensantes» de la so- 
ciedad, pero al fin y al cabo, así 
era la Roma Antigua. ¿O acaso 
pensaban que los gladiadores de- 
cidían sus combates jugando a 
Piedra, Papel o Tijera?. 


boss Dos protagonistas, dos 
sus > Métcánicas de juego 


época (espa- 
das, arcos, 
mazas, 
hachas...) 


AGRIPPA 


OCTAVIUS 


Sha- 
dow Of 

Rome alter 
nará las fases 
de acción 
protagonizadas 
por Agrippa con la infiltración y el sigilo a 
lo MGS de Octavius. El primero es una ge- 
nuina máquina de matar, mientras que el 
segundo carece de habilidades para el 
combate directo, aunque es capaz de 
trepar por los edificios y disfra- 
zarse sin muchas compli- 
caciones. 


El traicionero 
Octavius es un 
experto en 
robar la ropa 
de sus enemi- 
gos caídos 
para disfrazar- 
se con ella. 


El pasado mes de agosto 
Midway y Virgin Play 
celebraron en la californiana 
ciudad de San Diego el 
evento más importante de la 


compañía americana y 
para presentar los 
próximos juegos Ve 


DECEPTION 


pa isifiitaremos del beatém-up 
más Me fétodos OS Tempos 


dm 


clásica saga de Midway, Mortal Kombat E 

culo y violencia se han incrementado, compa 
teriores episodios. Esta nueva incursión para la 
y Xbox de Microsoft se desarrolla en un motor 35 
en el cual queda reflejada la jugabilidad de . O 
pondientes evoluciones que aporta la tecnología; p a 
interactividad de los escenarios, en los cuales podr caN 
los enemigos por un precipicio y, mientras estos están cayendo, 
efectuar un golpe especial para fracturarles alguna parte del cuer- 
po cuando colisionen con el nivel inferior. Este derroche de fiere- 


| as próximas navidades estarán marcadk 


sados de pelear y reali- 
zar fatalities, podremos 
relajarnos con una par- 
ticular partida de aje- 
drez en cuyo tablero 
aparecerán los perso- 
najes del juego. Pero si 
lo nuestro no es la es- 
trategía también ten- 
dremos a nuestra dis- 


Cuando estemos E 


FATALITIES 
Los 
programa- 
dores de 
Midway 
han aumen- 
tado la 
agresividad 
durante los 
fatalities 


La novedad más impor- 
tante de MKD es la inclu- 
sión de un modo Historia, 
que recuerda en muchos 
aspectos a los juegos de 
rol. Y los enfrentamientos 
con el enemigo recuerdan 
al estilo clásico de las pe- 
leas de esta serie. 

Las secuencias de 

los fatalities están 
muy bien elabora- 
das, llenas de origi- 
nalidad y contun- 
dencia debido a los 


factores de los 
escenarios. 


//Midway tiene 
previsto lanzarlo en 
los escaparates 
europeos el 18 de 
noviembre// 


JUEGO 
ON-LINE 


Tanto en los Minijuegos 
como en e 
Versus se po 


Además de 


za lo haremos con los persona- modo , poder efectuar 
drá jugar . brutales gol- 


Jes de anteriores episodios y altravés de ara | J pas nubsiros 
también con nuevos, los cuales Para aumentar | personajes ten- 
estarán confeccionados con unas la tensión a drán a su dis" 

A posición armas 
texturas y resolución gráfica impre- mortales, con 
sionante. Por eso, en el pasado E3 de ñ las cuales 

Á l del harán que 
Los Ángeles, lo nombraron el mejor juego de lu- brote la sangre 
cha del evento. Todos estos factores unidos a A EA : como ríos de 
detalles como los modos Konquest, Puzzle Kom- a 
bat, Chess Kombat y On-line, hacen de este lan- 
zamiento un título indispensable para los fans de 
la saga y los beat'em-up. La versión de Xbox 
además de contar con el juego a través de Inter- 
net, Xbox Live, tiene una definición bastante 
mejor que en la versión PS2, algo totalmente ló- 
gico debido a la mayor potencia del hardware de 
la máquina de Microsoft 


REPORTAJE 


Statu 
KiIT List 


ADOW HEARTS 


? - 


4 de un clásico de los juegos de 4 ess and hold the bi ara á Il Ena mo 
catálogo de PlayStation 2 ze rad 9% 


ace tres años, cuando apareció la primera r 
entrega de Shadow Hearts, los jugones Pertectl 
se sorprendieron porque tenía una am- e eS 

bientación bastante tétrica que hacía recordar a 

Survival Horror de la talla de Silent Hill o Parasite 

Eve, pero cuando se desarrollaban las batallas 

quedaba latente el predominio del estilo RPG en 

el juego. Esta misma sensación la ha vuelto a 

lograr el pequeño grupo de desarrollares perte- , 

necientes a Aruze Corp., Nautilus. SHC está 

ambientado en un mundo mágico durante la pri- 

mera guerra mundial, en el cual la protagonista 

Yuri tendrá que batirse con horripilantes mons- 

truos en un actualizado modo de peleas, que 

contará con invocaciones que recordarán en 

muchos aspectos a la saga FF Además, el 

juego también incluye imá- 

genes CG de alta calidad 

en ciertas escenas. A 

finales de año podre- 

mos jugar a este in- 

teresante título, cu- 

ya duración supera- 

rá las 40 horas. 


//La apuesta 
japonesa 
más fuerte 
de la 
compañíg) 
america) 


Tanto las imágenes CG de la 
intro como las transparencias 
de la magia, están programa- 
das con una factura técnica 
soberbia. Igual que el diseño 
de personajes estilo japonés. 


[XBOX] 


La nueva 
cámara es 
un aunténti- 

co espectá- 
culo visual 
y derroche 

le tensión. 


[PS2 - XBOX] 


NARE 


Vive las calles desde un punto 
de vista demasiado subjetivo 
para ser un policía, o ladrón 


a ciudad se convierte en un caos cuando 
[> policía es igual de corrupta que los de- 
lincuentes, por eso han trasladado al 
agente Marcus Hill al departamento de narcóti- 
cos para trabajar junto a Jack Forzenski, con 

quien tuvo algunas diferencias hace un 
par de años. La temática principal del 
juego estará constituida dependiendo 
del bando que elijamos, bueno o malo. 
En el primer caso, perseguiremos a 
contrabandistas por todo el mundo 
además de mantener el orden público; 
y la segunda opción, nos obligará a lle- 
var una vida bastante corrupta. 


//Un serio competidor 

para el juego de Take 

Two, Grand Theft Auto 
San Andreas// 


LINREAL 


CHAMPIONSHIP 2 
THE LIANDRI CONFLICT 


Regresa a la consola de Microsoft uno de los 
shooter más vibrantes de toda la historia 


pic Games ha rizado el rizo con el de- 
E sarrollo de la secuela de Unreal 

Championship 2: The Leandri Con- 
flict, incluyendo niveles en donde la habili- 
dad de movimientos y camuflaje tendrán 
más importancia que simplemente disparar 
alo loco, debido a la incorporación de una 
cámara nueva en tercera persona para uno o 
varios jugadores. Y podremos elegir de entre 
14 personajes extraídos directamente del 
universo futurista-apocalíptico gracias al do- 
minio terráqueo de la corporación Leandri. 
Pero lo más impresionante y adictivo son los 
modos de competición entre varios usuarios 
vía conexión Cable Link entre varias conso- 
las, o vía Xbox Live a través de Internet. 
Los amantes de los shooter estarán de enho- 
rabuena las próximas navidades. 


Las 
ALTA 


[PS2 - XBOX - GAMECUBE] 


MIDWAY ARCADE 
TREASURES E 


La única apuesta de Midway para la 
consola de Nintendo, Game Cube 


espués del éxito de la primera recopila- 
DD: de MAT, los programadores de Mid- 

way han decidido continuar con la reedi- 
ción de clásicos del calibre de los tres Mortal 
Kombat, Gauntlet 2, NARC, Hard Drivin”, Primal 
Rage, Pit Fighter, Rampage World Tour o Xe- 
nophobe entre muchos otros más. Las próxi- 
mas navidades, los jugones más nostálgicos re- 
vivirán unas fiestas como hace 15 ó 20 años por 
lo menos en lo que al apartado lúdico se refiere. 
Aunque los años no perdonen, nuestras conso- 
las se convertirán en máquinas del tiempo. 


Un título que rinde 
homenaje al creador del 


su 
estilo manga y Astro 
Boy, Osamu Tezuka 


+0 MANJIMARU 


Sega. Hitmaker y Treasure 
han realizado un juego que 
seguro se corvertirá en un 


título de coleccionismo 


El pasado año, Sony Pictu- 
res decidió lanzar un remake televi- 
sivo de la serie Tetsuwan Atom (co- 
nocida en nuestro país como Astro 
Boy del entrañable Osamu Tezuka, 
padre del estilo manga. Y, a finales 
de ese mismo año, Sega produce 
en forma de videojuego la adapta- 
ción anime, programado por Hitma- 


Heroes, Radiant Silvergun o Ikaru- 
ga). Toda esta conjunción de calidad 
se une a las buenas ilustraciones 
del estudio Tezuka Productions 
que recrean a la perfección este 
complejo juego de plataformas. La 
jugabilidad mezcla los conceptos de 
las dos compañías programadoras: 
del lado de Hitmakcer, la adictividad 


ker (sagas Virtual-On — y por parte de Treasure, la dificul- 
y Crazy Taxi entre tad. Todos los fans de Treasure que 
otras) en coopera- estamos acostumbrados a sus jue- 
y ción con gos nos damos cuenta a primera 
/ Treasure, los ge- vista que tiene muchas similitudes 
nios del sprite y ex- lúdicas con Bangaioh (Nintendo 64 
miembros de Kona- y Dreamcast), sobre todo a la hora 
mi (Castlevania IV, de mezclar plataformas y acción en 
A Gunstar Heroes, Guardian un rapidísimo scroll y en una panta- 


S0y 5. Y + debes 
de ser Astro, «¿no? 


PA Recientemente, ha habido 
muchos accidentes sobre 
' ME Océano Pacifico. 


Entre fase y fase de 
acción podemos 
visualizar el modo 
Historia como si se 
tratara del mismísi- 
mo cómic o serie de 
televisión. 


y 


20000MsouReRARUN 


Al tratarse de uno de los persona- 
jes históricos del universo manga 
es normal que cuente con bastan- 
tes videojuegos. La primera ver- 
sión aparecida en consola fue en 
febrero de 1988 para la 8 bits de 
Nintendo, bajo el estilo de un 
divertido plataformas elaborado 
por Konami. Seis años después 
apareció la adaptación en Super 
Famicom, también como un pla- 
taformas y con un apartado gráfi- 
co excelentee. Posiblemente los 
programadores de Hitmaker y 
Treasure se inspiraron en esta 
versión de Zamuse y Banpresto. 
El pasado 18 de marzo Sega 
lanzó al mercado japonés la ver- 
sión 3D de Tetsuwan Atom 
Omega Factor por cortesía de la 
compañía Sonic Team. 


lla bastante amplia. Este factor hace 
que se diferencie de un simple jue- 
go de plataformas. 
Continuando con los detalles 
«Made in Treasure», se hallan fa- 
ses al más puro estilo shooter, 
rindiendo homenaje a Gradius (el 
incunable de esta compañía japo- 
nesa). Cabe destacar que las posi- 
bilidades técnicas de GBA han si- 
do exprimidas casi al máximo, pe- 
ro a nivel de resolución gráfica las 
carencias de la portátil de Ninten- 
do hacen acto de presen- 

cia mostrando unos 

pixeles gigantes- 

cos en pantalla 

y ralentizando 


LIFE 30000 SUPER 


SCORE 


En las explosiones de los 
enemigos el tamaño de los 
píxeles es bastante grande. 


movimiento del scrol/ al tener 


el 
que procesar infinidad de sprites 
en tiempo real. Todos estos as- 
pectos disminuyen la memoria y 
obligan a los responsables de la 
música a realizar unas melodías 
simplonas, aunque pegadizas, y 
unos efectos de sonido que sim- 
plemente cumplen su función. 
Ahora solo falta esperar a que la 
distribuidora de Sega, Atari, lo 
traiga al viejo continente y todos 
los seguidores más expertos de 
Treasure, Sega y Otakus puedan 
hacerse con esta obra maes- 
tra, como ya lo están dis- 
frutando japoneses y 
americanos. 


En lenguaje MURAS 
el título tiene WS 
genes diferent 


Gracias a los propulsores 
de Astro Boy las pantallas 
de shooter recuerdan a los 
mata-mata clásicos. 


LA 
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Shenmue On-line 


Uno de los títulos más esperados por los 
usuarios de ordenador en China y Corea 


La portancia de 
los juegos On-line en Japón y 
Asia están abarcando mucho, 
por eso, la obra maestra de Yu 
Suzuki está siendo reprograma- 
da por JC Entertainment y T2 
aunque todo estará bajo su su- 
pervisión y se podrá jugar a tra- 
vés de Internet en el Sureste 
asiático. Por lo que se deduce 
de las imágenes publicadas (ya 
que Sega ha facilitado muy poca 
información), Shenmue On-line 
aguarda los dos episodios que 
en su día salieron para la extinta 


consola de Sega, Dreamcast. 
En el venidero mes de noviem- 
bre estará a disposición de los 
jugones orientales una beta en 
la que se podrá comprobar el 
magnífico modo M.M.O.R.P.G. 
(Multiple Masivo Juego de Rol 
en Línea) que hará realidad el 
sueño de todos los fans que un 
día desearon compartir 


//Suzuki-san viajó 
hasta China y HK 
para inspirarse// 


aventuras o peleas en el univer- 
so Shenmue. Técnicamente se 
asemeja bastante a las versio- 
nes aparecidas anteriormente, 
tal vez con las lógicas mejoras 
de texturas, motor 3D y secuen- 
cias CG que puede ofrecer una 
tarjeta gráfica de ordenador. El 
viaje que hizo Suzuki-san a tie- 
rras chinas para inspirarse en la 
creación de Shenmue no sólo 
fue para tal objetivo, sino tam- 
bién para estudiar el mercado. 
La versión final estará disponible 
a partir de la próxima primavera. 


H ace diez años la presti- 
giosa feria japonesa, 
Tokyo Game Show, era el 
evento lúdico más impor- 
tante del planeta. Hoy en 
día se conforma con ser el 
show más destacado de 
Asia y el segundo a nivel 
mundial. ¿A qué se debe 
este fenómeno? Primero, a 
la recesión económica de 
la economía japonesa; se- 
gundo, al crecimiento de 
los mercados tecnológicos 
en EE.UU. y Europa; y ter- 
cero, a los cambios de la 
sociedad nipona que han 
hecho perder sus tradicio- 
nales valores. Estos facto- 
res hacen que las propias 
compañías del país del Sol 
Naciente trasladen sus cen- 
trales a EE.UU., presenten 
todas sus novedades en el 
E3 de Los Ángeles (la inter- 
nacionalidad del inglés a la 
hora de hacer negocios 
también cuenta) y lancen 
muchos títulos antes en 
Occidente que en su propio 
país de origen. Destacando 
que el legendario gusto ja- 
ponés por los videojuegos 
de consolas y RPG está 
cambiando y desembocan- 
do en juegos On-line para 
ordenadores personales, 
excelentes programas para 
teléfonos móviles y juegos 
que contienen violencia en 
los cuales se ha perdido la 
estética manga. Nos damos 
cuenta que el TGS se ha 
convertido en un evento 
secundario. 


El fenómeno portátil más 


revolucionario 


Desde hace aproximada- 
mente seis años, el mercado japo- 
nés está evolucionando a una velo- 
cidad única en el mundo entero. 
Marcas como Matsushita/Pana- 
sonic, NEC o Sharp, son los es- 
tandartes de la telefonía móvil japo- 
nesa y lógicamente las empresas y 
grupos de programación más fa- 
mosos del archipiélago también se 
han apuntado a este nuevo filón de 
oro de la industria lúdica. Lo que al 
principio era una moda se ha con- 
vertido en un fenómeno cultural; 
además, las dos operadoras que 
había en el 98 han pasado ahora a 
ser cuatro las que manejan en la 


de la década 


actualidad el monopolio de las co- 
municaciones vía móvil en el terri- 
torio japonés. Cuando salió hace 
tres años la tecnología 3G, se for- 
maron las típicas colas de clientes 
para comprar teléfonos. 

Este mercado al ser tan grande 
puede llegar al cualquier tipo de pú- 
blico, por eso han salido muchísi- 
mos productos de merchandising 
(por ejemplo, las correas-llaveros), 
revistas especializadas, máquinas 
con tecnología blue-tooth que ven- 
den melodías polifónicas y montón 
de productos más. Pero en esta 
nueva sección, nos dedicaremos 
mes a mes a los viedeojuegos. 


I-MODE: 


Esta es la tecnología que utiliza la ope- 
radora NTT DoCoMo (la principal del país) pa- 
ra ejecutar los juegos en lenguaje JAVA J2EE. 
Casi todas las compañías más importantes pro- 
graman para ella, exceptuando alguna exclusi- 
va que tienen las operadoras rivales, como los 
Dance Dance Revolution de Konami o los jue- 
gos de Nihon Falcom programados por Both- 
tec; el precio aproximado de la descarga de 
juegos es de 315 Y más impuestos por las nove- 
dades y entre 200 Y o 100 Y dependiendo de la 
antigúedad del programa. Títulos de la talla de 
Final Fantasy, Dragon Quest, Buraugaiden, Wi- 
zardry y próximamente Metal Gear (al estilo del 
clásico de MSX) o Before Crisis: Final Fantasy. 


J-Phone, rival más directo de NTT DoCo- 
Mo, empezó siendo una empresa totalmente japonesa 
hasta que llegó hace tres años el gigante de las teleco- 
municaciones británico, Vodafone y compró casi todas 
sus acciones. Pero antes de su llegada ya había desarro- 
llado la aplicación V-Appli, la cual ha utilizado Vodafone 
en el resto del mundo como Vodafone Live! También 
por este motivo se ha convertido en la primera operado- 
ra en importar a Occidente la tecnología 3G, gracias a la 
experiencia de la filial japonesa. A nivel de juegos cuenta 
con títulos bastantes curiosos como Onimusha o shoo- 
ters incunables como Salaman- 
der, Gradius y Fantasy Zone en- 
tre muchos otros más. Los 
precios son algo más baratos 
que NTT. 


| e 


Hasta el diseño 
de los móviles 
se adapta a un 
tipo de público 
específico. 


AU KDD! es la propietaria de la tecnología 
EZweb. De las cuatro operadoras principales 
es de las más modestas a nivel de videojuegos, 
aunque supera en licencias y cantidad de títu- 
los a Tu-Ka, la última sin ninguna duda. La des- 
carga de títulos para EZweb es igual que en V- 
Appli, 300 Y más impuestos para las noveda- 
des, y entre 200 Y y 100 Y para los que llevan al- 
go más en el mercado. Esta compañía es espe- 
cialista en los juegos de Dance-em'up, Dance 
Dance Revolution, Beat-Mania, Guitar Freaks, 
etc. Muchos móviles japoneses tienen memo- 
rias externas para almacenar muchos juegos. 
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Género > Deportivo Formato > DVD-ROM 
Compañia > Konarni Programador > KCET Pals > Japón 


Evolution 
SOcca 


El mejor juego de fútbol 
de todos los tiempos 
vuelve con importantes 
cambios y mejoras 


Para demostrar nuestro dominio o 
para saber dónde fallamos más, 
nada mejor que ponernos a prue- 
ba con los retos de habilidad, 
Tienen algunas novedades pero 
son parecidos a los de PES3, 

Son una fuente 

importante de 

puntos PES. 


as ¡WEN 


M En PESA, los 
jugadores 
veteranos 
anuncian su 
retirada cuan- 
do quieren. 


y sh RAMIS 


3 Quardar 


mM Perspact a Final e Ctri 
A 


% Los porteros 
no tienen tér- 
mino medio: o 
se hacen unas 
paradas casi 
imposibles o 
ni se inmutan 
si los balones 
van pegados a 
los palos. Aún 
así, cumplen 
con creces y 
son de fiar. 


ntes de comen- 
tar lo mucho y 
bueno que nos ofre- 
cerá Pro Evolution 
Soccer 4, queremos 
felicitar a Konami (des- 
de aquí, que tanta caña le 
hemos dado) por haber rectificado 
algunas de las principales caren- 
cias de sus antecesores. Aunque 
aún podrían mejorarse muchas 
cuestiones, de eso escapan muy 
pocos juegos, hay que descubrir- 
se ante este nuevo Pro Evolution 
Soccer 4. Antes de nada, habría 
que distinguir entre los cambios 
evidentes, y los que notaremos en 
el terreno de juego. Entre los pri- 
meros, hay que destacar la inclu- 
sión de algunas ligas como la es- 
pañola (con todos los jugadores, 


Rogótición 


úó 4 + Roporlción dl 


ap 


Duar dar 


Ropotición 


ar) 


a 


« Porspeor nal Gar 


equipos y equipaciones), el nota- 
ble cambio de locutores (los de 
Estudio Estadio son mucho mejo- 
res que los anteriores) y la nueva 
estructura de la Master League. 
Sólo con estas tres grandes mejo- 
ras Pro Evolution Soccer 4 se 
acerca un paso más a lo que to- 
dos habíamos soñado. Lo de la Li- 
ga Española es ya un logro y todo 
parece indicar que contará con los 
últimos fichajes de este verano. 
Los comentaristas, Juan Carlos Ri- 
vero e Iñaki Cano, son más profe- 
sionales y, aún con las típicas im- 
precisiones, le dan mil vueltas a 
los anteriores. En cuanto a la nue- 
va Master League, tiene tres for- 
mas distintas de empezar (con to- 
dos los jugadores reales del equi- 
po, con sólo tres o con los jugado- 
res figurados de siempre), se em- 
pieza desde la segunda división y 
tiene un nuevo sistema de pun- 
tuación que pone muy complicado 
el tema de los fichajes. Sólo pode- 
mos deciros que hay que tener 
mucho cuidado con el tema del di- 
nero y ser pacientes. 

Cambiando de tercio y centrándo- 
nos en los cambios en el estilo de 


» 
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juego, hay que decir que Pro Evo- 
lution Soccer 4 es mucho más 
perfecto y completo que su ante- 
cesor. Se ha modificado la mecá- 
nica potenciando los regates, la 
importancia de las combinaciones 
de pases y disminuyendo la velo- 
cidad de la carrera con balón. El 
árbitro está presente en el campo, 
ahora se aplica bien la ley de la 
ventaja, atienden en banda a los 
jugadores lesionados, los jugado- 
res anuncian su retirada a cierta 
edad y, algo muy importante, hay 
que hacer entrenamiento de man- 
tenimiento y estar muy pendiente 
de la progresión de los jugadores. 


Pro Evolution 
Soccer a 


A Efnal fe Ctrl 


pos de disparos y nuevos despla- 
zamientos en largo y al 

hueco. Una pregunta que 

se repite a menudo en 

cada nueva versión es el 

tema de la dificultad, y 

hay que decir que es si- 

milar a la de PES3 sólo 

que los rivales son un po- 

co más inteligentes y sa- 

ben buscar mejor las cos- 

quillas. Han cambiado mucho las 
defensas, ahora están mas des- 
piertos y cometen menos errores, 
pero hay que tener muchísimo 
cuidado en el área porque pitan 
penalty a la mínima. En cuanto a 
los porteros, alternan paradones 
imposibles con estatuas injustifi- 
cables en los disparos próximos a 
los palos. La versión final dirá qué 
aspectos encuentran solución pe- 
ro, en líneas generales, PESA le 


También disfrutaremos de nuevos 
tipos de falta, nuevos retos de ha- 
bilidad, nuevos regates, nuevos ti- 


da bastantes vueltas a su antece- 
sor. Gráficamente, por ejemplo, 
descubriremos que los rostros 
muestran más animaciones facia- 
les, que la musculación y 
los uniformes son mucho 
más detallados, y que la 
ropa de lo jugadores aho- 
ra se mancha de barro. 
Hemos detectado algunas 
pequeñas ralentizaciones 
en el área cuando están 
todos los jugadores, pero 
parece que depende, en 
parte, del estado de la lente de la 
consola. Salvo este aspecto, el 
motor gráfico vuelve a ser ejem- 
plar y absolutamente modélico en 
lo que se refiere al comportamien- 
to del balón. En fin, Pro Evolution 
Soccer 4 nos ha dejado un increí- 
ble sabor de boca y una gratísima 
impresión. Es el fútbol en esencia 
y, lo que es más importante, el 
más completo y cuidado de toda 


la saga. => DELUCAR 


% Los árbitros son como en 
la realidad: unos pitan 
hasta las miradas y otros 
ni los crímenes de guerra. 


Para nosotros ha sido la gran 
sorpresa de PES4. Están todos 
los equipos de Primera División 
con sus equipaciones reglamen- 
tarias y parece que estarán 
todos los fichajes de este vera- 
no. En esta versión beta hay 
algunas ausencias y alguno que 
no debería estar ya. 
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MANTENIMIENTO 
Nos llevará menos de 
un: minuto, Pero si 
decidimos pasar de 
entrenar, a la larga 
nuestros jugadores 
irán teniendo 
problemas físicos. 


LESIONES 

Cuando un jugador 
sufra ima lesión, 
deberá abandonar el 
terreno para ser 
atendido. Luego puede 
volver bien otocado, O 
no salir al campo. 


Za ¿1 KO 


ÁRBITROS 

Ahora siguen el juego 
de cerca pero no 
tienen un criterio fijo. 
Los hay que pitan todo 
y otros que no ven 
nada de nada... Vamos, 
como en la realidad. 


Con los puntos PES se 
pueden comprar muchas 
cosas, pero os recomenda- 
mos que empecéis por los , 
diferentes tipos de balón. Ñ n yN EN 
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//Los equipos de 
Primera División 
de la Liga 
Española están 
fielmente 
diseñados, 
hasta el último 
detalle// 


TIENDA 

Cada partido concluido 
nos da puntos y esos 
puntos se pueden 
utilizar para comprar 
de todo. Desde un 
nivel extra de 
dificultad a balones. 


Sego 
Sumo Digital Ltd. 


DutRun 2 


La leyenda de DutRun continúa en una 
admirable secuela. rrbosante de magia 


Reino Unido 


urante su larga experiencia 

desarrollando coín-ops de 
conducción, Sega facturó éxitos 
de la talla de Virtua Racing o Sega 
Rally, pero nunca volvió a rozar la 
perfección, la gloria alcanzada con 
OutRun. La música, calificada por 
algunos como la mejor de la histo- 
ria de los recreativos; la mecánica, 
con el jugador eligiendo diferen- 
tes rutas; el mueble (y su asiento 
hidráulico) y el Ferrari Testarossa 


protagonista hicieron de OutRun 
una leyenda, que renace 18 años 
después con esta secuela, que 
llega a Xbox tras causar conmo- 
ción en los recreativos japoneses 
De hecho, los beneficios de Sega 
Japón crecieron un 40% en el 
ejercicio 2003 gracias a la coim-op 
de OutRun 2. Por ello resultó sor- 
prendente que Sega decidiera de- 
jar la conversión a Xbox, su lanza- 
miento más importante de 2004, 
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en manos de los ingleses Sumo ga decidieron enriquecer el Ou- 
Digital Ltd. Este grupo de progra- tRun 2 doméstico con un mon- 2 
mación, creado a partir de las rui- tón de extras. Como 


Idéntica a la con-0p, en 


nas de la mítica Gremlin Grap- en aquellos primeros 
hics, ya nos deleitó con su habili- lanzamientos para Europa se comercializó 
dad para combinar velocidad y MegaDrive, en los Sua sólo CD- 
buenos aráficos en el memorable que se ofrecía la con- O 
E e Autos Locos para Dreamcast, pe- versión de la coin-op Space Harrier 
//Pilota 12 incunables de ro lo logrado con OutRun 2 supera original y «algo más», La Ma 
la escudería Ferrari// las previsiones más optimistas. Al el OutRun 2 de Xbox nesa ofrecía a 
haber sido construida la recreativa ofrece junto al modo cambio música 
sobre una placa Chihiro (con arqui- arcade y Heart del ori- remezclada. 
tectura Xbox), la cosa podría ha- ginal, carreras On-line ' 
ber quedado en una mera conver- para 8 jugadores vía 
sión (con el único obstáculo de la Xbox Live y nada me- 
limitación de RAM respecto a la nos que 101 pruebas, 


coin-op), pero Sumo Digital y Se- enmarcadas bajo el mo- 


E al 


El horror en mayúscu- 
las. Aunque sólo 
cueste 2.500 Y, esta 
adaptación es un 
insulto a la memoria. 
de OutRun. Lo único 
digno, la música, 


Aún reconociendo mi fanatismo hacia este clá- 
sico, sería de necios negar la relevancia de 
OutRun en la historia de los videojuegos. La 
imagen de la pareja, a bordo del Testarossa, 
sobre un circuito flanqueado por palmeras 
es uno de los iconos más reconocibles de 
esta industria. ¿Y qué podemos decir de 
su banda sonora? 18 años después, es 
imposible no tararear Magical Sound 
Shower entera con sólo oír unos pocos 
acordes. Jamás se ha oído nada mejor 
en un salón recreativo. 


superjuegos 


Crea tus propias carreras junto a 
otros siete usuarios, conectando tu 
OutRun 2 a Xbox Live. 


A 


de los 
cuatro 


. dia O 


+ Además 


cortes clá- 


Tus deseos 
son órdenes... 


En OutRun 2 no todo consiste 
en atravesar la meta antes de 
que el crono llegue a cato. En el 
Heart Mode tendrás que obede- 
cer los caprichos de Clarissa, tu 
atractiva copiloto. Realiza derra- 
pes kilométricos, derriba conos. 
conduce por la línea roja... 
Realiza todas estas misiones y 
Clarissa te recompensará con un 
montón de corazones. 


sicos de 
OutRun, 
esta 
secuela 
incorpora 
cuatro 
nuevas 


Entre los numerosos extras 
que te esperan al ir avanzan- 
do por OutRun 2 
Challenge, encon- 
trarás un par de 
circuitos bastante 
familiares, rescata- 
dos de Daytona 
USA y Scud Race. 


> do Challenge. Al ir superándolas 


podrás desbloquear nuevas pistas 
y coches, todos ellos modelos clá- 
sicos de la escudería Ferrari. Ade- 
más del Testarossa del OutRun de 
1986, esta secuela incorpora des- 
de el inicio otros tres incunables: 
Dino 246 GTS, F-50 y el super- 
exclusivo Enzo. Luego te esperan 
el 365 GTS Daytona, el 360 Spy- 
der, el F40, el 288 GTO y cuatro 
joyas más, de momento ocultas 
en la beta facilitada por Atari (dis- 
tribuidora de OutRun 2 en Espa- 
ña). Respecto a la mecánica, es 
puro OutRun. Una lucha contra el 
crono a lo largo de 15 circuitos 
dispuestos en forma de pirámide, 


con la posibilidad de elegir ruta al 
final de cada uno. La única nove- 
dad radica en los derrapes, tan 
exagerados como espectaculares 
y que unidos al giro de cámara te 
permitirán deleitarte a gusto con 
los memorables circuitos, otra he- 
rencia del clásico de 1986. En el 
mágico universo de OutRun, el 
desierto y el mar, el bosque y las 
ruinas egipcias están separadas 
por unos pocos kilómetros, ofre- 
ciendo una variedad de escena- 
rios sin igual en ningún otro arca- 
de de conducción. Y todo ameni- 
zado por una banda sonora de lujo 
que rescata los cuatro cortes em- 
blemáticos de OutRun (Passing 
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canciones. 


Breeze, Magical Sound Shower, 
Splash Wave y Last Wave) remez- 
clados y acompañados de cuatro 
temas nuevos. Imagen y sonido 
se fusionan para volver a dar vida 
al «beatiful journey», como a Sega 
le gusta bautizar la experiencia Ou- 
tRun, Una carrera inolvidable en la 
que no importa llegar primero, si- 
ho disfrutar del viaje. eo r. DREAMER 


xr 
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//La conversión 
de OutRun 2 a 
Xbox ha sido 
desarrollada 
en Inglaterra 

por Sumo 
Digital Ltd.// 


Conducción DVD-ROM 


Sony C.E. Evolution Reino Unido 


Sony C.E. sigue apostandoé 
por sus mejores sagas di 


Aparte de la categoría de coches que 
compiten normalmente en el mundial de 
rallys (con las novedades del Peugeot 307 
y la nueva versión del Mitsubishi Lancer), 
en W.R.C. 4 se incluyen dos tipos más. 
Por una parte, utilitarios modificados y de 
menor cilindrada; y, por otro, prototipos 
espectaculares, auténticas bestias difíci- 
les de controlar. 


Los dos nuevos rallys 
que han sido añadidos 
este año al Mundial de la 
FIA también hacen acto de 
presencia en WRC4. Se 
trata de Méjico y Japón 


Como ocurría en 
la tercera entrega. 
podremos explo- 
rar los coches en 
3D con todo lujo 
de detalles. 


Muy buenos resultados 
han debido de obtener las anterio- 
res entregas de este simulador de 
rallys para que la propia Sony ha- 
ya firmado un acuerdo de exclusl- 
vidad con el grupo programador, 
Evolution. Poco a poco se ha 

ido convirtiendo en una 

de las joyas de la co- 

rona. sobre todo pa- , REA! 
ra los jugadores eu- 
ropeos, y con sólo 

un año de diferen- 

cla nos llega este 
cuarto capítulo que 
mejora, pule y au- 
menta todo lo visto an- 
teriormente. W.R.C. 4 
cuenta, como siempre, con la li- 
cencia oficial de la FIA (quien or- 
ganiza el mundial), lo que repercu- 
te en el grado de fidelidad de to- 
dos los vehiculos, circuitos, pilo- 
tos, copilotos y demás 


Concretamente con el modelado 
de los coches se ha llegado a un 
grado de realismo difícilmente su- 
perable. Pero también las 16 prue- 
bas del circuito mundial en todos 
los continentes aportan lo necesa- 
rio para lograr una experiencia 
lo más cercana a la reali- 
dad posible. Incluso 
las áreas de servi- 
cio, el público 
(más participativo 
que nunca) y los 
efectos climáticos 
han sido introduci- 
dos en el juego 
Cinco tipos de carre- 
ras diferentes (para aliviar 
la rutina de la lucha contra el cro- 
no) y todo tipo de modalidades 
On-line (con un ranking internacio- 
nal de los conductores más hábi- 
les) completan la oferta de este 
simulador. => DanisPo 


K Aunque no tendremos que darles órdenes, 
WWW | ZRLASUPeruegos. com lideraremos un pequeño grupo de soldados. 
SN : 


Género > Shootem-up 30 Formato > DVD-ROM Compañia > Sony E.E 
Progremedor > Guerrilla Games Pais > Holanda 


IiiZone + 


El mejor shooter de 
la historia de PSe. 
cada vez más cerca 


£ Decadenjte, crudb yo 
rs col 


KillZone prúcura 
plasmar de la forma 
más real posible el 
desarrollo de una: 
auténtica gue 


El modo multiplayer de 
KillZone permitirá a un 
máximo de 16 jugadores 
competir On-line en seis 
diferentes modalidades de 
juego entre las que encon- 
traremos DeathMatch, 
Domination, Defend 8: 
Destroy, Assault... 


| que está llamado a ser el 

auténtico rival de Halo 2 
mostró su mejor cara en el via- 
je a las oficinas de Guerrilla, al 
que fuimos invitados por Sony 
C.E.. Allí tuvimos la oportuni- 
dad de jugar a una versión casi 
final de KillZone y de probar 
el divertido modo Multiplayer, 
que será On-line y para un má- 
ximo de 16 jugadores simultá- 
neos. El shooter de Guerrilla 
promete superar a todo lo visto 
en PS2, en cuestión de 


USO DEL ENTORNO 
Podremos hacer uso de 
todo tipo de armamento 
de posición repartido 
por el escenario 


% Cada una de 
las armas posee 
una cadencia 

y una potencia 
diferentes, y su 
peso modificará 
la velocidad 

a la que se 
mueva nuestro 
personaje. 


pondrá al frente 

de un pequeño 

grupo de solda- 

dos, del que por 

suerte no tendre- 

mos que encargar- 

nos ya que su avanzada 
inteligencia artificial les ayuda- 
rá a tomar sus propias decisio- 
nes, contra las hordas de los 
alienígenas Helghast, muy si- 
milares a los humanos hasta en 
sus armas (que también podre- 
mos utilizar sí conseguimos 
arrebatárselas). Si bien, el dise- 
ño de los escenarios y la impe- 
cable mecánica de juego en- 
ganchará a cualquier aficiona- 
do a los shooters, es en el 
apartado gráfico donde KillZo- 
ne se convierte en un título ini- 


VISIÓN NOCTURNA 
Luger será capaz de 
moverse con soltura en 
la oscuridad gracias a 
su visión nocturna. 


Ñ 


PERSONAJES 

Cada uno de los cuatro 
personajes posee Unas 
características y UN 
armamento diferente. 


un sistema de 
«escala» en su 
calidad visual, 
mostrando hasta 
4 diferentes textu- 
ras dependiendo de 
nuestra proximidad, 
acelerando asi el frame rate ge- 
neral (quitándole calidad a los 
elementos lejanos) y mostran- 
do un detalle gráfico nunca vis- 
to en un shooter para PS2. 
Respetando la realidad, el jue- 
go éstá ambientado en un futu- 
ro no muy lejano con edificios 
en ruinas y con marcas de me- 
tralla. Asimismo, si las armas 
existieran seguro que se com- 
portarían de forma idéntica en 
la vida real, y la omisión de 
una banda sonora durante el 
juego ha reforzado los efectos 
sonoros, lo cuales son de lo 
más realistas. — noc 
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ARMAMENTO 
PEU 
lanzagranadas 
hasta rifles 
sniper. 


e 
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[Posible 
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título de PS2 con el 
mejor engine 3D// 


as ME 
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Género > RPG Formato > DVD-ROM Compañía > Microsoft 
Programador > Lionhead/Bluebox País > Reino Unido 


Fable 


Forja tu propio destino en el 
juego más esperado de Xbox 


Mensábamos que nunca iba a 
llegar el momento de tener 
nuestras manos la obra 
estra de Peter Molyneux. 
imerables retrasos y ru- 
imores de todo tipo sobre 
su estado de desarrollo 
mos hacian concebir te- 
Ss sobre su lanzamiento. 
Mora, con una beta casi fi- 
izada en nuestras ma- 
Os, podemos comprender 
ir qué se ha convertido 
m el título más esperado, 
fpara muchos la gran es- 
peranza en el futuro de los 
uegos de rol. Fable comien- 
a, como muchos otros juegos 
de su género, en una apacible 
villa dentro de Albion, el mundo 
donde se desarrolla toda la 
aventura. Encarnamos a un niño 


que vive feliz con su familia. Du- 
rante esta especie de prólogo 
aprenderemos algunas de las 
bases. Aparte del sencillo con- 
trol tipo Zelda y el curioso dise- 
ño de los personajes (que nos 
hace sentir inmersos en un 
cuento), pronto nos daremos 
cuenta de que nuestra libertad 
de acción es inmensa. Es cierto 
que se nos plantea una serie de 
misiones, pero la manera de 
cumplirlas depende de noso- 
tros. Por ejemplo, en esta pri- 
mera parte del juego nos encon- 
tramos a una pareja retozando 
detrás de una casa. El hombre 
nos pide que no se lo digamos a 
su mujer, y a cambio de ello nos 
ofrece una moneda. Si optamos 
por el camino del bien rechaza- 
remos el soborno e informare- 


1 En la Cofradía de 
Héroes elegiremos la 
misión a realizar en cada 
momento. 


mos a la mujer. Si 
queremos ser 
malos aceptare- 


RELACIONES 


mos [amoncta a] Cuando nos 
encontremos con 
ersonaje podremos |] 
o tipo de 


otro 
y nos callare- ' 


mos, pero para Y RA A 
ganar los máxi- gestos y 
mos puntos de mal- acciones 
dad tendremos que es 
coger el dinero e ir contár- 
selo a su mujer. Esto es sólo un 
ejemplo de cómo cada pequeña 
decisión influirá en nuestra per- 
sonalidad, en nuestro aspecto y 
en la manera en que la gente se 
relaciona con nosotros. 

El mes que viene habrá más es- 
pacio para comentar otros gran- 
des aspectos del juego, como el 
sistema de combates o la gran 
variedad de acciones a realizar 
en el juego. e» panizpo 


A 


CEE 


Los combates del 
juego tienen lugar de 
una forma muy sencilla 


y divertida. 


//El mundo de 
Albio se abre 
para que lo 
exploremos 
libremente// 


Tu destino 


Cada acción que lleves a 
cabo en Fable te irá acer- 
cando al bien o al mal. 

Tu apariencia irá cambian- 
do según abraces una u 
otra fuerza. Héroe o villa- 
no, tú decides. 


¡55 superjuegos 
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Conducción Mini DVD-ROM y DVD-ROM 
Electronic Arts Estados Unidos 
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YA En Electronic Arts siguen apos- bar que los cambios efectuados 
/ tando por la jugabilidad, y eso van mucho más allá de una simple 

/4 es algo que les honra. Tras una actualización. El modo «estrella» 

Aa ¡Oamblo buenos primera entrega el año pasado del juego nos permitirá evolucio- 


/ Ñ imitada con poca fortuna por mu- nar por una gigantesca ciudad 
4 


Las «Drag 
Races» siguen y 
estando presen- chos rivales, el mundo del Tuning imaginaria, algo que no es.uevo 
tesen e sólo; vuelve a mostrar su lado más di- en este género, pero que en INF- 
cuent: te 2 4 

e rolBolido! > E vertido de cara a las próximas na SU2ha sido representado como 

y la habilidad a la R r vidades. Con una beta al 75 por nunca antes Una gran variedad de 
pata ciento de desarrollo aproximada- vecindarios se abrirán a nuestro 
momento más A mente para las tres consolas del paso, con brillantes edificios y lu- 


indicado. mercado, hemos podido compro- ces de neón por todas partes. In- 


A 


n w 


La gran variedad de 
modos de juego van 
desde una liga en 
recorridos cerrados a 
un trepidante descen- 
so colina abajo mien- 
tras esquivamos el 
tráfico en dirección 
contraria y efectua- 
mos derrapes. 


“o 


14 
1 14 


vueltaW 1 122 


e han incluido más de treinta 
"coches reales de fabricantes de 


todo el mundo. 


Bost: 102 


yw Sanar 2X oon; 
A 1 200 


Total 182 
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TRÁFICO 


qn 


Vueltes 1/3 


No sólo deberemos 
Preocuparnos por los 
fivales. En más de una 

Ocasión el tráfico 
Urbano nos Pondrá 

en serios aprietos 


cluso podremos reconocer cons- 
trucciones típicas de Las Vegas o 
San Francisco, por poner algún 
ejemplo. Retar a los rivales que 
encontremos será sólo una de las 
muchas posibilidades del juego, 
ya que incluso los aficionados a 
Gran Turismo encontrarán una 
modalidad similar. El control sigue 
siendo muy accesible, pese al au- 
mento de velocidad, y el sistema 
de recompensas es mucho más 
tangible, con objetivos que tendre- 
mos que ir cumpliendo en el mo- 
do principal. Aún es pronto para 


hablar de diferencias entre las tres 
versiones, pero es de agradecer 
que se haya incluido la opción On: 
line también en la consola de M 
crosoft. Las chicas que rodean a 
este universo estarán representa- 
das con total fidelidad. La «actriz» 
británica Kelly Brook ha sido con- 
tratada para ceder su imagen al 
juego y convertirse en uno de los 
personajes del mismo, con el que 
podremos chatear vía SMS (otra 
de las novedades del juego), El 
mes que viene tendréis toda la in- 
formación. eo panizpo 


NINTENDO 
Li GAMECUBE. 


//La actriz 
Kelly 
Brook 

cede su 

popular 
imagen al 

juego// 
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superjuegos 


Plataformas 
Sucker Punc 


DVD-ROM 
EE.UU, 


Sony C.E. 


Regresa el zorro más astuto 
de los videojuegos 


H ace casi dos años irrumpió en 
el catálogo de PlayStation 2, 
logró bastante aceptación entre los 
Usuarios de la consola y desapare- 
ció. Y justo cuando empezábamos 
a echarle de menos, Sony C.E. 
anuncia su reaparición. No son mu- 
chas las novedades que se han in- 
cluido en esta segunda entrega de 
Sly pero, como dejó un buen re- 
cuerdo y ha pasado bastante tiem- 
po desde su nacimiento, muchos 
estarán deseando volver a conver- 
tirse en un ladrón de guante blanco 
Esta vez, además de tomar el con- 
trol de Sly, el usuario podrá ma- 
nejar a Murray y Bentley. Cada 
Uno posee diferentes habilidades, 
por lo que tendrán que asumir de- 
terminados desafíos de acuerdo 


a sus aptitudes: Sly es el más sigi- 
loso, la fuerza es el don de Murray 
y la agilidad de Bentley será funda- 
mental para acceder a ciertos luga- 
res. Esta vez el objetivo de esta pe- 
culiar banda de cacos será reunir 
las poderosas piezas robóticas 
Clockwerk. Para ello tendrán que 
recorrer las calles de París, Praga, la 
India y Canadá, e infiltrarse en los 
suburbios donde posiblemente se 


encuentren dichas piezas. »> anna 


Un amor imposible. Carmelita es 
su mayor rival de guante blanco. 


Plataformas DVD-ROM Sony C.E. 
Insommniac Estados Unidos 


Hatchel 


El divertido plataformas de Insomniac 
se adentra en el juego On-line 


¡vertido como pocos platator- go, sobre todo porque será el primer 

mas es el título de Insomniac. plataformas en incluir opciones 
Quizá el único pero que tenga es su multijugador vía On-line. A través 
estética; ambientación, personajes, de la red, hasta ocho usuarios 


algunos enemigos... son los mis- podrán formar equipo y planifi- 
mos, o por lo menos, muy semejan- — car una estrategia por medio 
tes a los de Totalmente A Tope. Y del Headset para derribar las 


es que, casualmente, la aventura se bases del enemigo. Por otra par- 
desarrolla en el mismo planeta que te, como novedades en el modo a 
en el de la segunda parte, Veldin. principal, los programadores han di- ha 3 a/1 o 
Pero a excepción de este «peculiar» señado nuevas armas y artlugios, y 
detalle, Ratchet 8: Clank 3 augura han incluido la posibilidad de contro- 

ser un granjue- lar al Capitán Owak para cumplir de- 
terminadas fases del juego. »> ana 


//Ratchet 
podrá 
manejar 
15 nuevas 
armas// 


-M - % 
” E SUPenuegos 4 


do 


a 
bonero > RAPE Formato > OVO-ROM y Mini OVD-ROM 
Compañía > Electronic Arts Programador > EA 
Reedwaod Shores Pais > EE.UU. 


El Senor de 


ds Los Anillos 
= 2 a Tercera Edad 


í : AZ E 


FA > La odisea navideña 
de «los amigos» de La 


AN ( 
ON Comunidad Del Anillo 


De PA y 


po fin tenemos entre nues- e 

tras manos una versión del 
esperado RPG de EA que nos 
permite ver en todo su esplen- 
dor esta nueva propuesta. Co- dl 
mo anunciaban sus creadores, 
el referente más claro es la saga 

, Final Fantasy, más concreta- 

mente el décimo capitulo. Un 

ar grupo de hasta cuatro persona- 

A jes (aunque sólo tres podrán 

participar en las batallas simul- 

» táneamente) evolucionan por . 

unos estenanos que recrean AMAS 
con bastante acierto para- L 
jes aparecidos en los tres 
y filmes. Estos entornos, a 
Y pesar de lo que pueda 
250, parecer, son bastante 
lineales y en todo mo 
, 4 mento contaremos A 


con la ayuda del mapa. En cada las mismas y la cantidad de mé- 
uno de ellos se nos irán encar- todos de personalización de 
gando una serie de misiones a nuestros héroes (desde su 


Y El novedoso 
«Evil Mode» 


cumplir, aunque los secretos y apariencia hasta sus ha- ATAQUES Vd . A MÍ Desde lapantalle:ds presenta- 
búsquedas alternativas también  bilidades) hacen de La ES , ción tendremos la sorpresa de 
estarán a la orden del día. La Tercera Edad un jue- PECIALES poder acceder a una modali- 
historia arranca a la mitad apro- go dirigido a un públi- Cada personaje cuenta MIDA COI UEE/  dad de juego en la que, en 
ximadamente de la primera pe- co mucho más restrin- con un movimiento lugar de controlar a los 

lícula. Un guardia de la ciudad gido que los títulos de cia pi con / personajes alineados con el 
de Gondor y una elfo de los años anteriores, pero a de la e EUgÓS bien, encarnamos a los malos 
bosques de Galadriel se en- la vez ofrece una expe- ntalla de la película. Es de suponer 
cuentran mientras tratan de dar riencia de juego mucho que el título final sea una 
a.conocer a sus superiores la más profunda. Pot debere- 
traición de Saruman, el Blanco. Aún quedan muchas aristas por 

A partir de este momento nos pulir, pero se aprecia el gran tra- 

enfrentaremos a cientos de ba- bajo de los programadores a la 

tallas aleatorias contra orcos, hora de alejarse de lo que nos ' 

trolls, wargos y demás fauna habian ofrecido hasta el mo- 

maligna. Las opciones durante mento. =e panizro 
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NINTENDO 
Ló GAMECUBE. 


4 [zer superjuegos 


THIS MAMAS 


Patron 
2 Sichuan Curry | 
please! 


PE 


2 Gris 
Please! 


DIMENSION 
E e S 
A pesar de au caga he 
cia en 


Secuencias 4 


Como viene siendo habitual 
en la saga, el juego se abre 
con una espectacular secuen- 
cia de anime obra del genial 
artista Kosuke Fujishima, 
conocido por sus trabajos en 
las series You Are Under 
Arrest! y Ah! My Goddess. 


% Hasta cuatro personajes 
podrán participar simultá- 
neamente en las batallas. 


¿es ETA 


l 7 


Podremos girar la 


cámara a nuestro 
antojo en os escena 
rios exteriores de 
Tales Of Symphonia 
para verla acción 
desde el punto de 
visfá que deseemos. 


% En esta ocasión, 
el protagonista 
recibe el nombre 
de Lloyd Irving y 
se convertirá en 
«EbElegido» para 
librar sp mundo 
del eN 


RPG Mini DVD-ROM 
Japón 


Tales Studio 


ma 
Lua! 


Namco 


Tales Of 
Symphonia 


Namco alimenta a los famélicos aficionados a 
los buenos RPG aún fieles a Nintendo 


l estudio Tales de Namco 
E ha estado muy ocupado últi- 

mamente. Conversiones de 
clásicos a la portátil de Nintendo 
o nuevos proyectos para Sony 
(Tales Of Rebirth) hacen crecer 
una saga que no registraba tanto 
movimiento desde los 
tiempos de los 32 bits. 
En esta ocasión se tra- 
ta de la primera incur- 
sión de la serie en Ga- 
meCube (y muy proba- 
blemente la última), 
que llegará el próximo 
19 de noviembre a 
nuestro país, con bas- 
tante retraso con respecto al lan- 
zamiento original. Para los que no 
estén familiarizados con estos jue- 
gos, empecemos por decir que se 
trata de un juego de rol en tiempo 
real, pero bastante diferente a lo 
visto en Final Fantasy, por poner 
un ejemplo. La historia es siempre 
similar: un mundo en peligro, un 
héroe que debe descubrir su fuer- 
za a lo largo de la aventura y multi- 
tud de amigos con muy buenas in- 
tenciones. Un cuento clásico que 
huye de complicaciones y de pro- 
fundidad moral en los personajes. 
Los buenos son muy buenos, los 
malos despiadados y toda la tra- 
ma se desarrolla de forma muy 
pausada, sin sobresaltos. A ello 
contribuye el diseño infantil de los 


personajes. Esta vez los progra- 
madores han utilizado la técnica 
denominada cell-shading para re- 
crearlos con un aire más cercano 
a la animación. Con los escenarios 
ocurre algo parecido; pueblos apa- 
cibles, bellos entornos exteriores 
y Un mapa del mundo 


//Las batallas porel que desplazar- 

se desarrollan nos de una manera 
de una forma 
muy arcade, 
sin turnos de 
ningún tipo// 


muy simple. En cuan- 
to a las batallas, per- 
manecen fieles a la 
saga. Los personajes 
se presentan sobre un 
fondo bidimensional y 
el control se realiza de 
forma muy arcade, sin turnos de 
ningún tipo y con la posibilidad de 
realizar infinidad de combos, así 
como de alternar el control de los 
protagonistas en cualquier mo- 
mento. Incluso cuatro jugadores 
podrán participar simultáneamen- 
te en las mismas, cada uno encar- 
nando a un personaje. Sólo con el 
pad y dos botones de acción po- 
dremos efectuar movimientos es- 
pectaculares. En cualquier caso, si 
nos cansamos de tanta batalla 
tendremos la opción de dejar que 
sea la propia consola quien las li- 
bre por nosotros. Los puzzles 
también tendrán un peso impor- 
tante en el juego, así como algu- 
nos divertidos minijuegos que ire- 
mos encontrando. => paniapo 


CARRERA 
DE KARST 


Podrás jugar solo O 
acompañado en7 
circuitos diferentes. 
Pisa el acelerador Y 
llega el primero 
ala meta 


a 


Ml Durante la aventura, Ty 
podrá manejar un 
«mecha» para derribar 
con mayor facilidad al 
enemigo. 


M El boomerang 

es el arma 

preferida de Ty 

y podra dispo- 

ner de diferen- a 

tes tipos. nuaciones de 


Ratchet 81 Clank O Sip, est 

sulta bastante flojo incluso para E 

los más pequeños de la casa. Krome los ha añadido fuera 
En fin, Ty 2: Rescue Bush nos de la aventura, simpáticas carre- 
vuelve a poner en la ras de Karts en los 
piel del Tigre de Tas- //Acaba COn que hasta dos usua- 
mania, aunque esta rios podrán competir 
vez la misión que le los lagartos en un total de 7 cir- 


encomiendan será del desierto// Cuitos. es Anna 


NINTENDO 
GAMECUBE, 


Plataformas DVO-ROM Vivendi > 
Universal Traveller's Tales Reino Unido 


Crash 
Twinsanity 


Parece que al fin Crash Bandicoot y 
el Doctor Cortex han hecho las paces... 


U no de los clásicos plataformas 
introduce, por fin, cambios en 
su mecánica de juego. Es cierto 
que no es algo nuevo en el género, 
ya estaba inventado, pero al me- 
nos la jugabilidad resulta diferente 
para los que hayan jugado antes a 
un Crash, y una bocanada de aire 
fresco para la saga. A los típicos 
saltos para romper cajas y las vuel- 
tas de torbellino para derribar al 
enemigo se une un nuevo movi- 
miento, que viene acompañado por 
la ayuda de su eterno enemigo el 
Dr. Cortex. Sí, como lo lees, el 
Doctor se ve en la obli- 


gación de aliarse con //Por primera posibilidades de juego 
Crash para evitar que vez Crash Y que pondrán a prueba tu 


Cortex unen 
ser, ya que sólo con la SUS fuerzas// te harán pensar. eo anna 


el planeta caiga en ma- 
nos de un destructivo 


H7 


l Los final bosses 
tienen rutinas de 


fuerza de los dos podrán evitar un 
designio nada alentador, De tal mo- 
do que, a lo largo de la aventura, se 
presentarán diversos desafíos en 
los que deberán trabajar en equipo 
En algunas ocasiones, Crash podrá 
lanzar a Cortex a lugares ¡naccesi- 
bles por él para activar palancas O: 
abrir puertas; en otras, deberán 
afrontar por separado ciertas misio- 
nes debido a que sus habilidades 
le facilitarán salir airosos de ellas; y 
en otras, cada uno tendrá que ha- 
cer uso de sus cualidades y ayu- 
darse mutuamente para poder pro- 
gresar. En fin, muchas 


habilidad y unos enemi- 
gos de final de fase que 


- : PLAYSTATION E / XBOX 


CREA A TU 
URBZ 


Con el nuevo 
editor de 
personajes, | 
podrás dotar 
a tus Urbz de 
una imagen 
atrevida y 
urbana 


SimulaciórvEstrategia 
Electronic Arts 


DVD-ROM/Mini DVD-ROM 
Maxis EE.UL. 


Los Urbz 


Sims En La Ciudad 


Una nueva vuelta de tuerca en el 
juego de simulación más popular 


13 Sims Toman La Calle supu- 
so la primera aparición en con- 
sola de los personajes más popu- 
lares de los juegos de PC. Si bien 
no se trató de una conversión di- 
recta del juego de ordenador, lo 
cierto es que era una adaptación 
bastante fiel. Con Los Urbz se ha 
ido un paso más allá desmarcán- 
dose totalmente de la nueva ver- 
sión de PC, Los Sims 2. Los usua- 
rios de consola podremos ver la 
transformación de los Sims al lle- 
gar a una ciudad que nunca duer- 
me. Ahora se hacen llamar los 
Urbz y su aspecto es 
más radical que nunca. 
En esta ocasión, nues- 
tro objetivo será labrar- 
nos una reputación 


inoana 
in 


//Elige entre 9 
distritos con 
diferentes 
hasta llegar a ser el rey subculturas// 


Il Recuerda el consejo de tu madre y ten cuidado con 
las malas compañías: como en la vida real, el grupo 
de gente con el que te muevas influirá directamente 
en tu reputación. 


de la ciudad. Para ello, deberemos 
triunfar en cada uno de los 9 distri- 
tos, con su particular subcultura y 
objetivos diferentes. Así, habrá 
que trabajar y buscar buenas com- 
pañías para ascender tanto en la 
escala laboral como en la social 
En la versión de PS2 se ha inclui- 
do la posibilidad de colocar tu pro- 
pia cara a un Urbz y verla en carte- 
les, vallas publicitarias y autobu- 
ses a medida que vaya aumentan- 
do tu fama. Para dotar a la ciudad 
de más vida, los gráficos han sido 
mejorados y se han incluido efec- 
tos climáticos en tiem- 
po real. En cuanto a la 
banda sonora, contará 
con nueve canciones 
de Monkey Business, 
el próximo disco de los 


Black Eyed Peas, eso si, interpre- 
tados en Simlish, el característico 
idioma de los Sims. Pero no será 
la única aparición del grupo en el 
juego porque cada uno de sus 
miembros aparecerá convertido 
en un personaje secundario. Todo 
esto en relación a PS2, Xbox y 
GC, porque, como ya pasó con 
Los Sims Toman La Calle, GBA 
tendrá su propia versión progra- 
mada por Griptonite Games. És- 
ta, comienza en Urbania, una ciu- 


dad al borde de la ruina donde ten- 
dremos que desbaratar los planes 
de Tio Millonetis. Conectando dos 
GBA con el Cable link podremos 
desbloquear nuevas caraterísticas 
o jugar a dobles a los minijuegos. 
Griptonite también serán los en- 
cargados de convertir el juego a 
DS para el primer lanzamiento de 
EA en la nueva portátil de Ninten- 
do. Esta plataforma será la única 
que contará además con un Editor 
de mascotas. eo SUPERNENA 


NINTENDO 
L:ó GAMECUBE. 


BLos Black Eyed 
Peas prestan al 
juego su voz y tam- 
bién su rostro: 
Fergie, Will.l.Am, 
Taboo y Apl.de.Ap 
contarán con su 
propio personaje. 


Ml Elige tu tribu urbana y pasea tu estilo personal 
por toda la ciudad. 


Ñ 


Í 
' 
í : 
A 
y TT 
, 


GBA o la simu- 
lación portátil 


En GBA manejamos 
directamente al per- 
sonaje y podemos 
movernos sobre una 
scooter en las 25 
localizaciones. 
Además, 8 minijue- 
gos y más de 120 
nuevos objetos. 


let SIA 
hirt Color: 
e 


Nor Avadable 


, ÍN 


=i 


AECA 


A 


Els) 


Nintendo 


Nintendo ha vuelto a con- 
fiar en Capcom/Flagship a la ho- 
ra de desarrollar un nuevo Zelda 
para GBA. A ellos les debemos 
las últimas aventuras portátiles 
de Link (Oracle Of Seasons y 
Oracle Of Ages para GBC, A 
Link To The Past y Four 
Swords de GBA), pero en 
esta entrega nos van a 
sorprender por múl- 


Q tiples motivos. 


Para empezar, y 

gracias al som- 
brero parlanchín 
(el Minish Cap, 
que da título al jue- 
go), Link reducirá 
su tamaño para 
conocer a una 
nueva raza de per- 
sonajes, los diminu- 
tos Minish, enfrentándose 

por ello a una nueva clase de 
peligro. Y es que los insectos 


Link y le ayuderá a recu 
su tamaño para pode 
cono os 


Minish 


Al reducir su tamaño, Link 
podrá conocer a los Minish, 
pero también se enfrentará 
a los insectos del bosque. 


| [GAME BOY ADVANCE IN 


Cartucho 
Japón 


Action RPG 
Capcom 


Link vivirá en GBA una de sus 
aventuras más sorprendentes 


que pueblan el suelo del bosque 
no dudarán en hincarle el diente a 
Link a la mínima oportunidad. The 
Minish Cap adopta el look gráfico 
de The Wind Waker y será total- 
mente compatible con el 
emisor/receptor Wireless que 
Nintendo comercializará en los 
próximos meses. Uno de los ob- 
jetivos de Link será recoger unas 
reliquias muy especiales, los Kins- 
tones, partidas por la mitad. Una 
vez que consiga una fracción de- 
berá localizar al personaje que 
tenga la otra. Uniendo las dos po- 
drá obtener nuevos poderes, des- 
velar secretos y abrir nuevas ru- 
tas. Mediante el Wireless podrás 
comerciar tus fracciones de Kins- 
tones con otros usuarios de GBA, 
lo que añadirá un componente de 
coleccionismo tipo Pokémon, iné- 
dito en la saga Zelda. 

The Minish Cap saldrá a la venta 


el 12 de noviembre. -+ nemesis 


Género > Musical Formato > Mini DIVD- 
ROM Compañía > Nintendo 
Programador > Namco País > Japón 


El simio más famoso 
del mundo lúdico pone 
la mota musical en 


Bametube 


ME: demostrar sus dotes musi- 
cales con el éxito (en Japón, 
claro) de Taiko No Tatsujin, los pro- 
gramadores de Namco han echa- 
do una mano a Nintendo en su 
esfuerzo por dotar a su GameCu- 
be de un título musical, creando el 
divertido Donkey Konga. El simio 
más famoso de la historia de los 
videojuegos demostrará sus dotes 
musicales con los bongos, o en 
este caso las Kongas. Al más puro 
estilo Beatmania (aunque mucho 
más sencillo), tendremos que gol- 
pear los dos timbales (por llamar- 
los de alguna manera) que se ven- 
derán junto al juego, siguiendo el 
ritmo marcado en pantalla, así co- 


lea "TT 
Trop. 


99 Rad Balloons 


) IÓ Encreremasra 


Busy Child 


mo hacer sonar Coral para Jo990 Ue do 0, 


nuestras palmas, i pa 1 7 
cuyo sonido será r y - A 
captado por el pe- 
queño micrófono AO a nn — y ' 
incluido entre los Ñ _ 5% s ORTA is | 
parches del mando. La Y : A ¿ ARSS 4 
versión PAL del juego ha visto mu- a / ( 
chos de los temas de la japonesa (0) >) (0). 
sustituidos (con toda lógica), por 
canciones de gusto más occiden- 
tal como Cosmic Girl y Canned 
Heat (Jamiroquai), Busy Child 
(Crystal Method), Al! The Small 
Things (Blink 182)... ld preparando 
las palmas, seguro que estas navi- 
dades se van a quejar los vecinos. 
*%+ DOC 


Selecciona un artículo. 


o 


//En la versión final 
encontrarás temas de 
Jamiroquai, Blink 182 

y Crystal Method, 


TUy tubanda 


, > o 
entre otros// > lo] PA 


UNA GAMECUBE 


s2 ze superuegos 


Pinball 


Nintendo Nintendo 


Mario toma ejemplo de los Pokémon y se 
echa a rodar sobre un tablero de pinball 


Mario Bros es uno de 
esos personajes que sigue escri- 
biendo cada día una nueva página 
en la historia de los videojuegos 
Además de su territorio natural, las 
plataformas, el fontanero italiano 
se ha paseado por casi todos los 
géneros: deportivo, RPG, party ga- 
me, puzzle, beat'em-up y hasta al- 
gún título educativo. Como nunca 
le habíamos visto es con- 

vertido en una bola de pin- 

ball. Todo sea por liberar 

por enésima vez a su rubia 
princesita de las garras del 
malvado Bowser. Pero 

tampoco se puede decir 

que Super Mario Ball sea 

un pinball al uso, puesto 

que en nuestro camino se 
interpondrán viejos enemi- 

gos como goombas, koo- 

pas, boos, shy guys... Los enemi- 
gos no son lo único que nos resul- 


vertir en monedas. 


Cartucho 


Cada escenario cuen- 
ta con diferentes tipos 
de enemigos que con- 


En cada pantalla encontra- 
remos una o varias puertas 
que tendremos que abrir 
para ascender de nivel y 
plantar cara a diferentes 
enemigos. En lo más alto 
de cada uno nos estará 
esperando un jefe final 


Japón 


OR AED A 
a 


ta familiar ya que tras comenzar en 
una feria, hay que recorrer 
entornos tan habituales en 
la saga como un desierto, 
un paisaje helado o una casa 
fantasma. Para acercar toda- 
vía mas la estética al univer- 
so de Mario, se han incorpo- 
rado champiñones y otros 
Items marca de la casa y 
unos FX que nos traerán a la 
memoria las innumerables 
horas de diversión que nos 

proporcionó Super Mario 


Sunshine. => SuPERNENA 


| arrasa h. 


Estrategia 
Mini DVD-ROM 
Nintendo 


Pit4m 


Nintendo 
Japón 


Vuelven las criaturas del Rey 
Midas de los videojuegos 


| ver a los Pikmin por primera 

vez se hacía difícil adivinar su 
enorme potencial en un juego de 
estrategia. Dos años después de 
que la primera entrega arrasara en 
tierras japonesas y reclutara legio- 
nes de fans por todo el mundo, 
pocos dudan del extraño influjo de 
las criaturas de Miyamoto. En esta 
entrega, veremos al Capitán Oli- 
mar descubrir a su regreso que su 
empresa está al borde de la ruina 
y que la chapa que se llevó como 
recuerdo de su periplo espacial 
tiene un increíble valor. Con estos 
datos, el objetivo se hace bastan- 
te obvio: deberemos regresar a 
ese planeta y recolectar todos los 
desechos que encontremos (ya 
sean orgánicos o los de la bolsa 
amarilla) para recaudar fondos con 
los que reflotar el negocio. Para 
completar la misión esta vez no 
tendremos un límite de días que 


pesen sobre nuestras espaldas 
aunque, eso sí, antes de que caiga 
la noche todos nuestros Pikmin 
deberán estar de vuelta en la ce- 
bolla. La principal novedad, ade- 
más de las dos nuevas especies 
de Pikmin, será que contaremos 
con la ayuda del Capitán Luis, con 
el que podremos trabajar de forma 
conjunta, bien como una sola tro- 
pa o bien intercambiando los dos 
personajes para mayor eficiencia. 
Además, se han incluido opciones 
para dos jugadores. +> suPERNENA 


//Pikmin 2 
llegará a 
las tiendas 
europeas 


octubre// 


Además de poder inter- 
cambiar al Capitán 
Olimar y el Capitán Luis 
durante la aventura individual, 
en esta entrega se han inclui- 
do nuevas opciones para dos 
jugadores. Así, podremos 
competir a pantalla partida en 
los modos Batalla o Desafío. 


el 8 de 


DON SAMECUSEES 


a 
al supeguegos | 


<=USIDDOAS  TUMSIEANAS E 


fiénero > Shootem-up Formato > DVD-ROM 


Compañía > Virgin Play 
Programador > SNK País > Japón 


Metal Slug 


El clásico de SNK recupera toda 
su fuerza en esta cuidada versión 


ps vuelta de un gran clásico es 
siempre una buena noticia y 
más cuando el juego en cuestión 
es toda una institución en el mundo 
de las recreativas. Obra de los ma- 
estros de SNK, Metal Slug es uno 
de los shoot'em-up más populares 
de la historia y una de las sagas 
que más consolas está visitando. 

En esta ocasión, las 
afortunadas son PS2 y 


¿[Hay que 


de sus antecesores: disparar como 
locos e intentar sobrevivir al aluvión 
de enemigos y amenazas que se 
presentan de manera casi constan- 
te. Pocos juegos aguardan un des- 
pliegue tan abrumador. En media 
hora de Metal Slug 3 hay más ac- 
ción y enemigos que en muchos tí- 
tulos del género. Lo más alucinante 
es que, esa profusión sal- 
vaje de amenazas, man- 


Xbox y la entrega será dispa rar tiene el interés del juga- 
la tercera, que para dor sin:que suponga ago- 
muchos es una de las como tador con una dificultad 
mejores. Estéticamen- posesos// imposible. Tanto en uno 


te, se mantiene incon- 

fundible, su puesta en escena está 
muy cuidada y, como siempre, des- 
lumbra con paisajes repletos de de- 
talles y artefactos imposibles. La 
mecánica de juego es idéntica a la 


INSERT COIN 


4 No hay un juego en el 
que puedan pasar tantas 
cosas al mismo tiempo. 


como en dos jugadores, 

la acción se mantiene siempre en 
los límites adecuados para «pasar- 
las canutas» pero sin llegar nunca a 
la desesperación. Ahí es donde se 
nota la mano y la experiencia de los 
grandes maestros en recreativa. 
Metal Slug o cualquier otra cosa 
que salga de las expertas manos 
de SNK, será siempre un ejemplo 
de jugabilidad, capacidad de entre- 
tener y de sentido de la espectacu- 

laridad. Encima, sale a muy buen 
precio. => DE LÚCAR 


CREDIT 01 


A 
3 A SS 
UPA 


PRESS START 


HASTA LA BOLA 
Uno de los elementos 
más característicos de 
este juego es la enorme 
cantidad de elementos y 
enemigos en pantalla. A 
veces ni se ve 


SOLDADOS 
Estos son los cuatro 
personajes entre los que 
podremos elegir para 
pegar tiros como 
auténticos posesos. 


Género > Deportivo Formato > DVD-ROM Compañía > Sony C.E. 
Programador > London Studio País > Reino Unido 


London Studio da un paso más 
en la utilización de Eye Toy 


¡entras el encarnizado duelo esta utilidad, que Sony C.E. inclui- 

FIFA Football 2005/PES4 lle- rá próximamente en muchos de 
ga a su apogeo, London Studio sus lanzamientos, y con sólo to- 
ultima el lanzamiento de una nue- marte dos fotos con EyeToy, po- 
va entrega de su saga Esto Es Fút-  drás incluir tu rostro entre la exten- 


bol, que a nivel técnico sa plantilla de clubes, se- 
está lejos de poder com- d lecciones y equipos espe- 
petir con los simuladores ciales que ofrece Esto Es 
de EA y KCET. Además Fútbol 2005. Dos de los 
de juego On-line para 8 ju- comentaristas más popu- 
gadores y la incorporación : lares de Canal+, David 

de equipos históricos (los Martínez y Julio Maldona- 
grandes valores de la franquicia do «Maldini» se encargarán de na- 


EEF), esta nueva edición ofrecerá rrar tu andadura frente a 
en exclusiva una nueva y sorpren- equipos de todo 

dente herramienta para la cámara el planeta. 

EyeToy. EyeToy Cameo. Gracias a > NEMESIS 


Esto Es Fútbol 2005 será el primer título de 
PS2 en incorporar la tecnología Eye Toy 
Cameo. Esta nueva herramienta, diseñada 
por el London Studio de Sony C.E., te per- 
mitirá introducir tu rostro en cualquiera de 
los equipos de EEF 2005, o crear tu propia 
alineación con amigos. Podrás guardar en 
una única Memory Card hasta 11 rostros 
diferentes, dotados de animación y todo tipo 
de detalles a gusto del usuario (gafas, gorra, 
coleta...) Los pasos a seguir son sencillos 
Sólo tienes que situarte frente a tu cámara 
EyeToy y tomarte dos fotos (una de frente y 
otra de perfil). Ajusta los puntos de expre- 
sión (alrededor de la cara, la boca, etc.) y en 
unos pocos minutos, tu PlayStation 2 a 
habrá generado tu rostro, y sólo te quedará € Jj 
introducirlo en el Editor de Esto Es Fútbol 
2005. Sony C.E. planea incluir próximamen- 
te esta herramienta en multitud de títulos: 
arcades de lucha, RPG 
Dintr Otorgar 


A A 


SUPeruegos.cura 


IN ALI 2 | xX30X 
> 


SILENT 


HILL 


y 


Ayuda a Henry a escapar 
de un apartamento 
encadenado a un mundo 
extraño. pero conocido... 


¿Tu sueño? 


Henry, un tipo sin 
mucha profundidad 
(como es habitual) 
es el protagonista 
de esta entrega. 


TRADUCCIÓN 


Aunque las VOCesS 


n en inglés, los : 
OS se encuentran La. reciente noti- 


traducidos al cia de que esta en- 
castellano trega sería la última 
en aparecer de la sa- 
ga Silent Hiltemtas.con» 
solas actlales no hizo sino 
aumentar nuestro interés. Ahora 
se añadía la Curiosidad por saber 
cómo los programadores deKo- 
nami se despedían de PS2 y 
Xbox. Por primera vez, el lanza- 
miento es simultáneo en estos 
"E dos sistemas (de hecho la terce- 
Este es Mi sueño y no ra entrega ni siquiera llegó a 
sabes cómo me llamo? aparecer en el sistema de Micro- 
soft), algo que apreciamos enor- 


MN 


Eileen, nuestra bella y 
misteriosa vecina de 
apartamento, se con- 
vertirá en una presencia 
recurrente en el juego. 
A partir del ecuador del 
mismo nos acompaña 
en nuestra aventura, 
teniendo que cuidar de 
ella en todo momento. 


memente. Mucho se ha escrito 
ya sobre el argumento de SHA y, 
puestos a no destripar nada, ca- 
ba decir que se aleja bastante de 
la «historia central» de la saga: el 
pueblo que da nombre al juego y 
los sucesos que le llevaron a 
convertirse en esa especie de 
purgatorio en la tierra. Claro que 
veremos multitud de referencias 
al mismo, pero la trama gira en 
torno á unos personajes puestos 
en situación límite, que ven có- 
mo su mundo se transforma en 
algo muy diferente. Además, por 
primera vez contamos con un 


enemigo tangible y reconocible, 
que se une a la cantidad de atro- 
cidades típicas. Esta sensación 
de estar perseguido durante 
buena parte del juego añade una 
gran carga de tensión y propor- 
ciona algunas de las mayores 
sorpresas. Quién es Walter Sulli- 
van y por qué actúa de la mane- 
ra que lo hace se convertirá en la 
clave del argumento. Otra cosa 
que cambia es el sistema de ex- 
ploración. Atrás quedaron los 
largos paseos por el pueblo. 
Ahora los niveles están comple- 
tamente diferenciados y la ma- 


En esta ocasión los 
puzzles se centran 
en la utilización del 
apartamento como 
nexo de unión entra 
los mundos. 


nera de acceder a ellos es lineal. 
Asi pues, los escenarios cambian 
enormemente de unos a otros, y 
nos llevarán a visitar lugares iné- 
ditos (aunque sí, vuelve a apare- 
cer el hospital). Otras novedades 
muy visibles consisten en la eli- 
minación de los menús. En esta 
versión, todas las acciones se re- 
alizan en tiempo real, podremos 
ver nuestro nivel de salud en 
pantalla y contaremos con un 
medidor de fuerza en las armas 
blancas. Todo esto hace que 
SHA esté algo más orientado a 
ta acción y, sobre todo a partir de » 


//SH4 nos 
lleva de nuevo 
a visitar la 
frontera entre 
la cordura y la 
locura// 


IOTuegos corn | 


PRAEARA?TSTATION 2 / XBOX 


La música de Akira 
Yamaoka para este título 
se editará por separado 
en forma de doble disco 
compacto. 


> la mitad, se convierta en un de- aparte: No-puédé ser recomen- 
safío bastante complicado. Los dado como unitítulo más, por la 
puzzles pasan a un:segundo pla- — suma de sus cualidades jugables 
no, aunque lo que nos hace ju- y técnicas. Sidudas en hacerte 
gar sin ninguna Féserva a los afi- con él primero prueba contas 
cionados a la saga sigue estando entregas anteriores. Si media ho- 
presente. La sensación de intro- ra después no te sientes mal por 
ducirnos en un mundo que, aun- no haberlas descubierto antes, 
que es conocido por todos, sigue Silent Hill noes para:ti. Para el 
resultando muy inquietante, resto, los que comprenden y 
Compararlo con el resto de aplauden la grandeza del juego, 

aventuras de desarrollo similar enhorabuena. 
a s e resulta infructuoso pues Silent La:obra de Yamaoka/no da:seña- 
susto en la aventura. — . - Hill ha sido, es y será un punto y les de agotamiento. eo pantspo 


E 
edo 


Género > Aventura/Acción Formato > DVD-ROM Compañía > Konami Programador.>koñami TYO Jugadores > 1 Niveles > 12 
Niveles de Dificultad > 3 Texto/Doblaje > Eastellano/nglés Grabar Partida > Según Consola 


GRÁFICOS MUSICAS | FH JUGABILIDAD DURACION 


1525, 25 5,2845 =. 
EE ¡A EA) E Ss 


Repite protagonismo estelar el La banda sonora creada por Todas la novedades añadidas Se trata sin duda de La entrega 

motor gráfico que nos dejó im- fikira Yamaoka (que ha ascen- repercuten en la mejora de este con mayor extensión de toda la MEJOR VERSION | LUERSION 
presionados en la tercera en- dido a productor del juego) me- apartado. Además, gana bas- saga. y no sólo por el aumento 

trega. Espectacular representa- rece ser tenida en cuenta como tante acción y la genial am- en el nivel de dificultad. Si no 

ARAS E una de las más brillantes de la bientación nos obligará a se- conseguimos ver Los cuatro fi- 

derroche de ingenio perverso historia Lúdica. Consíguela co- quir jugando hasta acabarlo nales diferentes no nos dare- 

en Los escenarios y enemigos mo disco de cabecera mos por satisfechos 


SÚPER CONCURSO 
RESIDENT EVIL 


TEBR E A K 
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Virus supplied by the Umbrella Corporation. 


Capcom) y SuperJuegos te ofrecen la oportunidad de aventurarte en una ciudad 
tomada*por los zombis en Resident Evil Outbreak, para PlayStation 2. Si quieres ga- 
nar uno de los 20 juegos del concurso, tan sólo tienes que enviar un mensaje de tex- 

to con la respuesta correcta a la siguiente pregunta antes del 24 de octubre. 


¿En qué ciudad transcurre la aventura? 
A) Ratón Eza B) Raccoon City C) Manoteras 


CONCURSO «RESIDENT EVIL OUTBREAK» 


La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un 
mensaje de texto desde tu móvil al número 50 poniendo la palabra residents] espa- 
cio + respuesta correcta. Por ejemplo. sí crees que la respuesta Correcta es la B. deberías 


mandar al número 5isfela| lo siguiente: residents] B 


Coste máximo por cada mensaje 0,90 euros + IVA. Válido para todos los operadores. El premio no podrá ser canjeado por dinero. No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. 

Se llamará por teléfono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revista. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Sus datos se- 
rán incorporados en una base de datos informatizada propiedad de Ediciones Reunidas S.A. con motivo de este concurso, y para informarle de futuras promociones. Usted podrá ejercitar los dere- 
chos de acceso, rectificación, cancelación y oposición dirigiéndose a Ediciones Reunidas S.A. c/O 'Donnell 12 28009 Madrid. Fecha límite: 24 de octubre. 


ED|. superjuegos 


MIPCAPSTATIOO > / XBOX / GAMECUBE 


FIFA 


Ya está aquí la 
revolución 

futbolística de 
EA Sports 


e) 

Vai 
, AÑ 
S 


1d 


Muchos aficionados al de- 
porte rey en consola estarán pen- 
sando que la nueva edición de F/- 
FA continúa perdida en los mis- 
mos derroteros futbolísticos que 
entregas anteriores. Las licencias 
oficiales y la abrumadora lista de 
jugadores reales (15.000 en la pre- 
sente temporada), clubes, ligas y 
= selecciones está muy bien, pero 
hay quien opina que no es capaz 
de rivalizar con su competidor 
más directo en cuanto a jugabili- 
dad. Pero si ahora os decimos 
que todo eso ha cambiado, es 
muy probable que no se lo crean, 
pero es la pura verdad. Por fin, los 
creadores de FIFA han dado un 
vuelco a la mecánica y nos presen- 
tan un juego de fútbol total. La 
«culpa» la tiene lo que ellos deno- 
minan sistema de juego al primer 
toque. En realidad, el gran cambio 
viene dado por las funciones que 
se le han atribuido al joystick ana- 
lógico derecho que junto a los 
cambios producidos en la Inteli- 
gencia Artificial, por ejemplo a la 
hora de realizar desmarques, ha- 
cen de FIFA Football 2005 un si- 
mulador de fútbol completísimo. 
Prácticamente se han deshecho 
de todos los automatismos que 
antes regían el estilo arcade de la 


//FIFA Football 2005 cuenta con 18 
ligas, 38 selecciones y 15.000 
jugadores de todo el mundo// 


Al primer 
toque 


El estilo de juego de FIFA 
2005 se ha visto revolucio- 
nado por el sistema de 
juego al primer toque. 
Utilizando el joystick analó- 
gico derecho se pueden 
orientar los controles, ejecu- 
tar regates y acciones carac- 
terísticas de los grandes 
jugadores, y todo de una 
forma intuitiva y con resul- 
tados espectaculares. 


14d) La daa 
een 


K El lanzamiento de faltas no ha variado in ápice de la 
anterior entrega, lo que significa que una vez asimilado el 
sistema, más que faltas lanzaremos penaltis. 


saga FIFA para dar una oportuni- 
dad a que la imaginación del juga- 
dor planifique sin cortapisas las ju- 
gadas en el campo. Aunque toda- 
vía quedan algunas rémoras, co- 
mo los córners que todavía se cir- 
cunscriben a tres opciones, en lu- 
gar de dejar colgar el balón 

donde queramos con total libertad. 
Los cambios también han afec- 
tado a los modos de juego. 


//La revolución que se ha 
producido en FIFA te 
permitirá jugar como tú 
quieras al fútbol// 


traspasos de 
jugadores y, la 


k Las repeticio- 


hd b nes automáticas 
Principalmente al Modo Carrera, principal novedad,ha- nos ofrecerán la 
que se convertirá en el auténtico brá una opción que permi- mueorospbagod 
reto de FIFA Football 2005. En tirá simular los partidos co- del esoo: 


mo si estuviéramos en Total Club 
Manager, en los que se puede en- 
trar en cualquier momento si la si- 


esta ocasión se podrán completar 
un total de 15 temporadas, se reci- 
birán ofertas de equipos diferen- 


taculares. 


El entrenador 


El Modo Carrera nos 

mantendrá ocupados a 
lo. largo de quince tem- 
poradas. Permite simu- 


lar los partidos y entrar 
a jugar en cualquier 
momento si las cosas 
van mal. Tampoco falta 
el mercado de traspasos, tácticas y la 
posibilidad de fichar por otros equipos. 


CRC 


¡DULCE VICION o] 


“superjuegos ] 


ídolos digitales 


La presencia de los mejores futbolistas del pano- 
rama mundial es una seña de identidad en FIFA. 

La edición para esta temporada vuelve a traernos 
a los ases del balompié, recreándolos con todo AMO] ( 
lujo de detalles y con las plantillas actualizadas ' aro: FP A 
de cada equipo, por lo menos hasta que se abra 
de nuevo la veda de fichajes en el mes de enero. 


hlerry Henry 


Delantero 
Gol marcado en el minuto 6:50 


EDITOR 
La opción para crear un jugador, o 

: simplemente para modificar uno ya 
existente, se ha mejorado 
notablemente en esta edición. Los 
parámetros harán que sea casi 
¡posible reproducir nuestros rostros 
| contotal fidelidad y colocarlo en 

+ uno de los jugadores de nuestro 

h equipo favorito. Nosotros lo 

| intentamos con De Lúcar. 


hb nos está deparan- 
do una derrota. No 
nos podemos olvi- 
dar del modo On-li- 
ne, pues FIFA Fo- 
otball 2005 deja 
disputar torneos eli- 
minatorios con hasta 32 participan- 
tes. También se ha mejorado 
el EA Messenger para la 
comunicación con 
otros miembros de 
la comunidad On- li- 
ne de FIFA, Volvien= 
do alos cambios ra- 
dicales que se han 
producido en el terre- 
] no de la jugabilidad, 
EA Sports ha pulido el 
motor gráfico para reflejar la 
fluidez del juego con nuevas y sua- 
ves animaciones de los futbolistas. 
Por supuesto, una temporada más, 
los diseñadores se han esmerado 
en recrear con gran realismo a los 
jugadores más conocidos (unos 
500 este año), algo que también al- 
canza la reproducción de su estilo 
de juego, realizando regates y 
otros movimientos característicos 


Oñantoro, 
Gol márcado Le elmiñuto 39:44, 
ol rf el partido 


Electronic Arts 


// Juega torneos 

eliminatorios On- 

line con hasta 32 
jugadores// 


de cada estrella. 
Para aquellos que 
quieran sacarlé el 
máximo partido al 
juego hay uha 
Tienda FIFA en la 
que se podrán 
cambiar los puntos obtenidos al ju- 
gar por equipaciones, balones, can- 
ciones, estadios nocturnos e inclu- 
so el mismísimo Pier Luigi Collina 


para arbitrar partidos internaciona- 
les amistosos. Como colofón de 
esta fiesta futbolística, se ha dis- 
puesto una banda sonora increíble 
con grupos conocidos como 
Sober.» R. DREAMER 


o > DVD-ROM y Mini DVD-ROM 
2> 18 15.000 testo 


> Deportivo | T 
95 de Dificultad > 4 


Castellano/Cast. i» a 


| 

| se 

| JUGASILIDAD 
| 


> EA Sports lu; ne 1-8 
+ > Según Consola 


An 


Los/avances no han sido espec; 


taculares. pero FIFA 2005 con- 
tinúa ofreciéndonos un motor 
oráfico contundente, con re- 
transmisiones de corte televi- 
sivo:y 500 jugadores reprodu- 
cidos de forma realista 


sonora completísi- 
tardarán tiempo 
en repetirse. y si alguno te 
aburre. pulsa R3 y selecciona- 
rás uno al azar. Los comenta- 
rios de Manolo Lama y Paco G 
siguen siendo geniales 


El nuevo Modo Carrera puede 
suponer más de un Suspenso en 
Los exámenes. e incluso algún 
SNAES 
más «talluditos». El nuevo 
sistema de control al primer 
toque es una pasada 


Si alos modos de juego norma- 
les Les sumamos Las opciones 
Dn-line (excepto en Gamelu- 
be). podemos estar jugando a 
FIFA Football 2005 durante 

años sin echar de menos otros 
títulos ni otros géneros 


MEJOR VERSION 


Hbox gana de forma 
ajustadisima gracias 
a Una mayor resolu 
ción y calidad gráfica 
que Las otras dos 


SÚPER CONCURSO 
DRAGON BALL Z- 


GameBoy Advance que se sortean, tan sólo tienes que enviar un mensaje de tex- 


to cén la respuesta correcta a la siguiente pregunta antes del día 24 de Octubre. 


/ ¿Cómo se llama el héroe protagonista de la serie Dragon Ball Z? 
A) Son Ajero B) Freezer C) Son Goku 


CONCURSO «DRAGON BALL Z: SUPERSONIC WARRIORS» 


La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un 


mensaje de texto desde tu móvil al número 5istela poniendo la palabra dragons] espacio 


+ respuesta correcta. Por ejemplo. si crees que la respuesta correcta es la B, deberías mandar 


al número 650 lo siguiente: dragons] B 


Coste máximo por cada mensaje 0,90 euros + IVA. Válido para todos los operadores. El premio no podrá ser canjeado por dinero. No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. 

Se llamará por teléfono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revista. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Sus datos se- 
rán incorporados en una base de datos informatizada propiedad de Ediciones Reunidas S.A. con motivo de este concurso, y para informarle de futuras promociones. Usted podrá ejercitar los dere- 
chos de acceso, rectificación, cancelación y oposición dirigiéndose a Ediciones Reunidas S.A. c/O“Donnell 12 28009 Madrid. Fecha límite: 24 de Octubre. 
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PLAFRSTATION 2 | xXB0x 


"STAR WARS 
BATTLEFRONT 


Elige bando, recluta a UNOS amigos y 
participa On-line en las batallas más 


4 
decisivas de las dos trilogías Star Wars 


Retazos de 
la trilogía 


Unete a la Federación de Comercio y 
podrás disfrutar de la limitada poten 
cia de fuego de los Droidekas 


Battlefront es el pri- 
mer título SW para 
PS2 y Xbox que 
incluye secuencias 
de vídeo de las trilo- 
gías galácticas. 


el. 


Yi 


Considerado ya como el 
segundo evento Star Wars más 
importante del año (el primero 
es, lógicamente, el lanzamiento 
en DVD de la trilogía clásica), 
Star Wars recoge 
elementos de dos de los shoo- 
ters más populares para PC 
(Battlefield 1942 y Return To Cas- 
tle Wolfenstein) para recrear co- 
nocidas batallas de las dos trilo- 
glas galácticas de George Lucas. 
Pero a diferencia de títulos ante- 
ñores como Rogue Squadron, 
en esta ocasión el jugador elige 
bando y, lo que es mejor, com- 
bate al lado o en contra de usua- 
rios de todo el mundo, vía On-li- 


ne. Dos épocas (Guerras Clon y 
Guerra Civil Galáctica) con dos 
facciones cada una: Federación 
de Comercio, Ejército Clon, Re- 
beldes y Fuerzas Imperiales. 
Cuatro ejércitos compuestos por 
veinte clases de soldados en to- 
tal. Como en Wolfenstein, hay 
cuatro clases de soldados en ca- 
da faccion con diferentes habili- 
dades (artillero, soldado de in- 
fantería, piloto, francotirador...) y 
como en Battlefield 1942, es po- 
sible utilizar vehículos además 
de combatir a pie. Pandemic 
St., que ya desarrolló para Lu- 
casáÁrts el excelente Guerras 
Clon, ha introducido más de 25 


NAS 


TROOPERS 


sw Battlefront 


di 

scata del pasa 

13 s Dark Troopers: 
t packs, de 


sw Dark Forces 


letale 
vehículos, yaaa 
perfectamen- (1995) 
te reconocibles 
para los fans de Star 
Wars: AT-ST, X-Wing, Tie Fighter, 
S.TA.P, Taun Taun. El resultado 
son colosales contiendas en es- 
cenarios clásicos como Hoth, 
Geonosis o Yavin IV en los que ' 
la mecánica consiste en conquis- 
tar los puestos enemigos. Es 
cierto que jugando en solitario el 
título ofrece pocos atractivos (las 
campañas históricas, el modo 
Conquista...), sin embargo vía 


o los 


On-line SW Battlefront 

alcanza las mayores cotas 
de diversión. Desarrollar tác- 
ticas mediante la comunicación 
por voz con el Headset, combi- 
nar la efectividad de los fran- 
cotiradores con la velocidad 
de la infantería, utilizar se- 
ñuelos... Imagina las infini- 
tas posibilidades de juego 
de SOCOM, pero en los 
escenarios y con la maqui- 
naria de Star Wars. 
No habrá quien te saque 
de Casa. =o memesis 


Conquista la galaxia 


¿Las campañas históricas se te 
quedan pequeñas? Prueba a 
construir tu propia 

leyenda. Lánzate a 

conquistar la gala- 

xia, planeta a pla- 

neta. Elige el « € 


Imperio, ¡podrás 
recurrir a la y ) , 
Estrella de la e 


Muerte! 


DVD-ROM 
15 (10 Planetas) 


Pandemic Studios 1-24 
Castellano/Inglés-Castell Según Consola 


LucasArts 


Aunque La versión PS2 es Battlefront recoge Las piezas Ninguna queja con el control de En caso de jugar. solo te:espe- 


impresionante a nivel visual 
(Pandemic ha exprimido al má- 
ximo el hardware de Sony), L 
entrega Hbox ofrece un motor 
más suave y unos gráficos mu- 
cho más detallados 


más memorables de las 5 ban- 
das sonoras creadas por John 
Williams para Star Wars. Soni- 
do Pro-Logic 1! en PS2 y Dolby 
Digital en Kbox. Tutoriales en 
castellano y voces en inglés 


Los soldados. pero podrían ha 
ber mejorado el de Las naves 
Difícil pilotar el H-UWing o el 
Snowspeeder sin estrellarte 


La mecánica. insuperable, so- 


bre todo en multijugador: 


ran las campañas históricas [y 
sus extras) y el absorbente 
modo Conquista. Lo mejor llega 
con la participación de varios 
usuarios vía On-line. Hasta 16 
en PS2 y 24 en Kbox 


JOR VERSION 


Ambas versiones son 
fantásticas. pero la 
de Hbox es superior 
por sus gráficos y Sus 
24 jugadores On-Line: 


EL MAGO 
El trio de héroes 
visita a la única 
persona capal de 
proporcionarles la 
localización de la 
piedra demonio 
que necesitan 


' , 
¡Bescubrel laiacia de LOs Rele 


Mitdedos'de ¡eno e st 


El Señor De Los Anillos: Las Dos J 


Héroes por 
accidente 


Un guerrero, una pícara 
ladrona y un mago se ' 
a ab desu Suadapacón de pa 
nes, que hablan psrmaneo) ' cula El Señor De Los Anillos: Las 
do atrapados en una piedra Dos Torres.alentomo lúdico digi- 
demonio, y ahora están tal. Han pasado unos años y la 
devastando las tierras de Z compañía vuelve a la.carga, en 
Los Reinos Olvidados esta Ocasión con guión de R. A. 
Salvatore, autor de una obra cla- 
ve dentro de Los Reinos Olvida- 
dos, la trilogía El Elfo Oscuro. 
La imaginación del escri- 
tor se ha plasmado 
en los diez capí- 
tulos que com- 
prende la aventura, mientras que 
Stormfront Studios se ha en- 
cargado de reproducir, como 
hasta ahora nunca se había/he- 
cho en un juego, paisajes míticos 
del universo de Dragones 8: Maz- 
morras. Resulta impresionante 
ver el nivel de calidad visual que 
han conseguido utilizando el 
mismo motor gráfico que en 
Las Dos Torres. Básicamen- 


Ms vamena Demon Stone contiene 


ieulareRo mentos, como el 
sti entomár Eon bestia incluida, 
enal lo de 19% Yuan-t. 


nizan el juego, así como la posibi- 
lidad de mejorar.cada uno de 
ellos comprando utensi- 
Acción y lios y ataques al final de 
fantasía caga as Pra -— Cada uno nos trasladará a .. A — Y 
patos mon Aa un entorno mítico de Los PAE AI 
para PS52// continúa siendo, como Reinos Olvidados, como las. 
su «predecesor», un tí- junglas de Chult. Todos han 
EOS sido recreados con un 
tivos. Una acción a la que lo único derroche de calidad e ima 
que cabe sumar es la historia de ginación sin precedentes. 
fondo, que va enlazando cada ni- La pena es que se nos 
vel, y que cuando llega a su final hagan un poco cortos 
nos sabe a poco. »> A. DREAMER 


te se han dedicado a mejorarlo 
para ofrecernos maravillosos 
efectos lumínicos y 
la presencia de in- 
contables enemigos 
en pantalla, aunque 
CM 
ga alguna que otra 
ralentización duran: 
te la aventura. Una vez concebi- 
do.el marco, el desarrollo tam- 
bién tiene muchas semejanzas 
con Las Dos Torres. Para empe- 
zar, los tres héroes que protago- 


Demon Stone divide su 
desarrollo en 10 niveles. 


Stormfront Studios 
+ > Memory Card (86 KB] 


DURACION 


DVO-ROM i 
Castellano/Cast. 


“JUSADILIDAD 


Aventura/Acción 


El derroche de imaginación 
y buen hacer nos dejan al- 


gunos de Los paisajes más 
bellos y mágicos que jamás 
hayan pasado por PlaySta- 
tion:2. Los personajes se 
integran a la perfección en 
Los escenarios 


En La banda sonora hay pa- 
sajes dignos de admiración 
que se acoplan muy bien al 
estilo épico del juego. pero 
tampoco es una obra de ar- 
te. Eso sí, el doblaje al 
castellano es de Lo mejor- 
cito para PlayStation 2 


La verdad es que no tiene 
mucho misterio. Además de 
aporrear a todo Lo que se 
mueva y de utilizar. a Los 
personajes apropiados en el 
momento adecuado, se trata 
de un desarrollo bastante 
lineal despues de todo 


El juego cuenta con diferen= 
tes extras. pero Lo más se: 
guro/es que una vez abier- 
tos todos Los capítulos a 
muy pocos les queden ga- 
Nas de revivir Los mismos 
acontecimientos con una 
mayor dificultad 


pe 


SUperuegos 


Una vez 
más, lucha 
por ser 

el mejor 
entrenador 


——mec+me 507 ADUANcEse 


Pereza es la palabra que def- 
ne ala perfección la sensación que 
produce al ver estas dos nuevas edi- 
ciones de Pokémon, sobre todo te- 
niendo en cuenta que tan sólo ha 
pasado un año desde que salió a la 
venta Rubíy Zafiro, y porque se trata 
de un remake de Pokémon Rojo y 
Azul de 1999. Pero si analizamos 
Verde Hoja y Bojo Fuego sin tapu- 
jos y con la mente desintoxicada de 


TUTORIAL 
Pulsando Lo R accederás 
a un Tutorial, diseñado 
para la ocasión, y en los 
Carteles hallarás pistas. 


Mé us ts Js 1001 


¿QUIÉN ERES? 
A diferencia de las 
versiones originales de 
1999, esta vez podrás 
elegir que tu personaje 
sea chico o chica. 


Bueno, ANA, entonces ¿quieres 
(el POKÉMON tipo PLANTA BULBASAUR? 


tan enorme fenómeno Pokémon, la 
sensación de pereza se transforma 
en curiosidad 

Curiosidad por ver como Nintendo 
ha potenciado las limitadas caracte- 
rísticas de Un Juego de la monocro- 
ma Game Boy para estar a la altura 
de las exigencias de los 32 bits y de 
Unos usuarios que posiblemente 
acaban de finalizar recientemente su 
experiencia por el mundo de Johto. 


£artucho [64 MB) 


140 [Adaptador Inalámbrico) 


Nintendo 
+200 


Nintendo 
Cast/- 


Algunos detalles logrados 
con Rubí y Zafiro (como 
sombras y reflejos) se han 


visto sacrificados en estas 


dos nuevas ediciones. Pero, 


por Lo demás. resulta muy 
curioso explorar las rutas 
de Ranto a todo color. 


Apartado poco explotado en 
la saga, aunque es evidente 
que en esta ocasión Las me- 
Lodías y «alaridos» de Las 
Criaturas en combate han 
sido rediseñados para estar 
a la altura de títulos simi- 
lares de GBA 


Muy similar a Lo visto en 
Rubí y Zafiro: batallas y 
exploración dinámicas. Así 
pues. la gran novedad es 
sin duda las opciones mul- 
tijugador. Además, se ha 
incorporado un Tutorial pa- 
ra Los que se inicien 


Eterno. como todos Los Po- 
kémon. Ocho Lideres de 


Gimnasio. La Torre de Bata- 


lla, completar La Pokédex 


Y múltiples opciones multi- 
jugador: minijuegos para 
hasta 5 usuarios, intercam- 
bio de Pokémon. etc 


, El 


GAME BOY ADVANCE M 


MONTAÑA 
O MAR 


t mundo de Kanto 
eS infinidad de locali- 
zaciones (ciudades, 
bosques, cuevas. dy 

unas pequeñas 
islas 


Pues bien, para evitar caer en la mo- rio intercambiar, luchar o incluso 
notonía de una continuación o en la chatear sin cables con otros 
«simplona» conversión de un título: usuarios de GBA que tengan Po- 
de hace más de un lustro, la compa-  kémon Verde Hoja o Rojo Fue- 
fía ha tomado sólo la idea base de go. Asimismo, durante tu trave- 
los acontecimientos acaecidos en sía por el mundo de Kanto des- 
Rojo y Azul hasta la derrota del sépti- cubriras minjuegos en los que 
mo Líder de Gimnasio y ha incorpo- podrás participar con hasta 5 ju- 
rado nuevas áreas que explorar ein gadores. Y aunque es evidente 


inidad de novedades que se irán que gráficamente ha bajado un 
desvelando según progreses en la poco de nivel con respecto a Ru- 
aventura, Además, esta vez, Nin- bfy Zafiro llas sombras, los refle- 
tendo ha querido potenciar las op- jos y las pisadas en la arena se 
ciones multijugador y ha incluido, han extinguido), al menos se ha 


con la compra del juego, un adapta- cuidado la jugabilidad y las opcio- 
dor inalámbrico que permite al usua- nes multijugador. »+ ama 
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La segunda vez que nos 

enfrentemos a Donkey 
Kong aparecerá con este 
engendro robótico. 


Al fim Nintendo recupera 
(y mejora) el concepto de uno 
de sus títulos para Game Boy 
más adictivos y jugables: Don- 
key Kong. Basado en la ver- 
sión para Game Boy (cuyos 
primeros niveles se inspiraban 
en la recreativa), el nuevo jue- 
go protagonizado por Mario 


mezcla a partes 

iguales puzzle y pla- 

taformas, en un colo- 

rista entorno con gráficos 
pre-renderizados (como los del 
primer Donkey Kong Country). 
Nuestro cometido será recupe- 
rar todos los muñecos Mario 
que han sido robados por 


o > Puzzle/Plataformas 
1 Esce s> 965 


to > Cartucho (64 MB] 
De tad > 1 too! 


Nintendo  Procres 
Castellano/- bio Pi 


WSGAME BO” ADURAMNCE 


Los gráficos del juego son 
muy coloris! su aspecto 
renderizado le da un aire 
«retro=moderno» a Mario 

's Donkey Kong (¿recor 


dais Donkey Kong Country Los jue 
por Mario se repite en Ma 
rio.Us Donkey Kong 


en SNES?). Las animacio- 
SIS 


Si tu concentración te deja 
escuchar algo de su banda 


sonora. comprobarás que la 
tónica alegre y peg: 


siguen Lo: 


y dura. Nintendo $ 
Technologi 
emas en tod 
s protagonizados del juego par. 
te estrujes Las neuro 
Los dedos por igual 


s Donkey Kong es 

idad pura 
oftware 
ha cuidado el 


Cada nivel es una odisea y 
de jugarl 

nuevo en el m 

alarga su vida útil hasta 


niveles inhumanos, com- 
pletando un total de 96 
adictivos escenarios 


de 


lor > Nintendo Soft. Technologies 


1> Sí (3 Slots] 


[GAME BOY ADVANCE] ] 


DIME : 


Después de 
completar 
cada uno de 
los niveles 
podremos 
probar suerte 
en las fases 
de Bonus. 


e 
PIEL E EEE PIAR 


Donkey; para conseguirlo, ten- 
dremos que seguir al simio 
por un total de 48 escenarios 
(que luego se doblarán), reco- 
giendo los muñecos, regalos 
para activar Bonus y las llaves 
para abrir las puertas que dan 
acceso a niveles superiores. El 
enrevesado diseño de los es- 
cenarios convertirá el platafor- 
mas de NST en puzzle, y a ti : se 

en un adicto a Mario Vs Don- //Diversión en 


key Kong. => voc estado puro// 


WWW. | zetasuperjuegos.com | 


Aanclo 


DEF JAM FI 
FORIN 


Los 40 raperos más famosos 
de Def Jam protagonizan el 
beat'em-up más jugable de 


la temporada 


ROLLINS 


En medio de 

la avalancha de be- 

at'em-up que se avecina, 

con títulos como King Of Figh- 
ters: Maximum Impact, Mortal 
Kombat Deception o Tekken 5, 
Aki Corporation y EA Gaf 
regresan a escena con una 

las apuestas más originalesWue 
ha visto el género de la lucha en 
mucho tiempo. Con los 40 artis- 
tas más emblemáticos de la dis- 
cográfica Def Jam por bandera 
(y 30 personajes más, entre ellos 
Carmen Electra) y los mejores 
temas Hip-Hop de los últimos 
tiempos, la secuela de Def Jam 
Vendetta presenta un sistema 
de juego y un control tan origi- 
nal que llega a eclipsar a estre- 
llas de la talla de Flava Flav, y 
Ice-T. Aki ha recuperado el esti- 


artes marcial la pps 

£ dad de mezclar] as entre SM 
tar'á cada personaje de hab 
des que abarcan hasta un 
mo de tres estilos diferentg 
lucha. El control es el mismo pa- 
rá cada estilo, y ha sido ajustado 
para resultar de lo más intuilivo 
incluso para los novatos en el 
género. Por si no fuera suficien- 
te, cada uno de los escenarios 
añadirá nuevas posibilidades a 
los combates, con paredes en 
las que «estam estro 
oponente, asfcomo ventánas 
por las que arrojarle al vacío e 
incluso vías de tren q cabarí" 


lo Wrestling de la primera A AN con Su energía de golpe; 
mía 


ga y le ha añadido nuevas:posi- 
bilidades como el Kickboxinghla 
lucha callejera, la sumisión Y las 


s como barras de metal, bo- 
tellas o tacos de billar y un pú- 
blico que empujará y agarrará'5 


a? [01 


ROLUINA' 


== 00:31 


UN 


% SELECT Ñ 
AN "aj 


p. 8 ¡BAcK 
aruien 
CATRAS 


U, POW a 1 
L.POW ma 
SPEED ma. 
TOUGI mua 
MLTH muaa 
CHAR ss ' 
SUBMISSION 


LUDAORID. 


aa 01:10) 


CHAR cr 
29880 


MARTIAL ARTS 


y 


//Jugable 
como pocos 
beat'em-up// 

pr ==] RQLUNA 5 : = == A 


> 
73480 


uno de los luchadores mientras 
su oponente se ensaña con él. Lo 
mejor del título es sin duda su 
aodo Historia, de unas 6-8 horas 
ón en el quata 


Modo Historia . a 
y 


que co . 
dotarle de una: acteristicas fl- 
sicas determinadas y «adornarle» 
con ropas (de marcas como Nike 
o Reebok) y tatuajes. «> noc 


Fight for nyGénero > Plataformas Formato > DVD-ROM y Mini DVD-ROM,+CUl Gía > EA Games Programador > Aki Corporation 
Jugadores > 1-4 Niveles de Dificultad > 1 Personajes > 70 Texto/BOblaj Bgpoles Grabar Partida > Según Consola 


nalé 
GRAFICOS MÚSICA /| EH JUGABILIDAD DURACIÓN 


¡E ES, 5 BE: 0 


Teniendo en cuenta el género al 


Aunque su engine 3D no pre- 
senta ningún efecto gráfico de- 
masiado relevante, el realista 
y sorprendente estilo visual 
que Aki Le ha dado a Fight For 
New York resulta violento y 
de Lo más original 


Un total de 28 temas Hip-Hop 
de grupos como Public Enemy. 
Method Man. Dutkast y Ice-T 
ponen una banda sonora de Lujo 
al título de Aki. Los 40 raperos 
«reales» prestan su imagen y 
su voz al juego 


Fight For New York presenta un 
control completísimo. intuitivo 
y de Lo más original. El modo 
Historia. con su sistema de 
creación y desarrollo del per- 
sonaje, es lo mejor del titulo 
de EN Games y Aki 


» 


que pertenece, las más de seis MEJOR VERSION 


horas de su modo Historia, sus 
extras y Los diferentes modos 
de juego (incluido el Multijuga- 
dor). le dan una vida extrema- 
damente larga al juego 


Pivotal Games se apunta al revival 
sobre la guerra de Vietnam usando 
el motor gráfico de su serie 
Conflict en un título sorprendente 


Los conflictos 
bélicos han sido una gran 

fuente de inspiración para jue: 
gos de acción y Pivotal Games 
es uma compañía veterana en 
estas lides. Su serie Conflict ya 
nos ha llevado hasta el conflicti- 
vo Golfo Pérsico en dos ocasi0- 
nes y con la experiencia obk 
da nos conducen ahora hasta 
guerra de Vietnam, una de las 
más cruentas del sigla XX El 
juego comienza en el 68, cuan- 
do un médico novato, Cherry, 
llega al campamento. Asi co- 
mienza el primer nivel, que sir 
ve para aprender a 
manejar los contro- 
les y al resto de: 
miembros del pelo- 
tón, otros tres sol- 
dados. Cada uno se 


Llega el novato 


//Nive la guerra 
más cruenta 


> d ] 
del siglo xx a 


ha especializado en una tarea, 
algo que habrá que tener en 
cuenta para avanzar con mayor 
facilidad a lo largo de la campa- 
ña. Por ejemplo, uno de los sol- 
dados se ha preparado como 
francotirador, otro en armas pe- 
sadas, Cherry como médico y 
Ragman tiene dotes de líder pa 
ra comandar el grupo. Pero si 
hay algo que llama la atención 
de Conflict Vietnam, es su fe- 
nal doblaje que capta la 
la del cine bélico sobre 
en toda su intensidad, 
plícito y diá- 
muy agudos. 
La pena es que Pi- 
vot; es no 
haya Jun lava- 
otor 


El comienzo del juego nos deja 
anonadados por el magnífico 
doblaje, cuando Cherry llega al 
campamento y va aprendiendo a 
moverse en el conflicto vietnami- 
ta ayudado por los soldados más 
macarras y «pasados» del ejérci- 
to norteamericano. 


Conflict Vietnam se 
centra en une de 

fas batallas más san 
grientas de la Guerra 
del Viemam, la 
Ofensiva de Tet. 


Duo 
MORTAL 
El modo Cooperativo 
para dos jugadores 
permite manejar una 
pareja de soldados 
a pantalla 
partida 


% RECARGAR 


mo 


Aunque Cherry es 
el especialista en 
cuidar de la salud 
de sus compañe: 
ros, estos tam 

o y '03 bién podrán 
D RECARGAS el echar un cable 
' z cuando no quede 

más remedio. 


| a ] 2 curar cuero 


El pelotón 


Dirige a cuatro hombres a tra- 
vés de uno de los peores 
ta personajes y escenarios muy momentos de la guerra de 
angulosos, y que que además Vietnam aprovechando sus 
se mueve con brusquedad en habilidades, como médico, 
demasiadas ocasiones. Aún así, expertoión armas pesotas, ET 
la aos peneralde llego cotirador y jefe del grupo. 
se traduce en un entorno com 
pacto que recrea muy bien las 
junglas, poblados y campamen: ; > 
tos del conflicto. Dada la época RAS? 
en la que transcurre el conflicto 
también es necesario destacar 
la banda sonora con canciones 
de los Rolling Stones o Las Su 
premes entre Otros artistas. Pe- 
ro en la baniBsonora hay com 
posiciones orlestales que de- 
sentonan hastá cierto punto con 
el estilo del juBgo. De cualquier 
forma, Conflict Vietnam re- 
sulta más divertido, quIZÁ por el 
cambio de escenario, QUe Sus 
ANTECesores, + A. DREAMER 


Génera > Miras IES. o OVALADA Compania > 5.1 Programador AA JE > 10 Aso] Pd 
Misines > 19 Nc Oc atros MATO Hz > 5 TextaMoblaje > Los tol AR Lrabar AS o onda 
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El motor orafico de la serie Ademas de Los efectos que se o sé si será por La nueva Loca- | Ademas de Las 14 misiones 
Conflict ha cumplido bastante podrian esperar en un juego de y lización elegida y una mayor [con 4 niveles de dificultad | 
justito con la recreación de en corte bélico, como explosio- variedad de lugares que en los posibles), siempre nos quedará | Elsalto'cualitativo/en 
tornos y animaciones. esta vez nes, disparos y demás. hay que anteriores Conflict, o por Los la posibilidad de enfrentarnos 4 el apartado gráfico de 
hay una mayor diversidad de destacar el -«acongojante» do- geniales dialogos. pero en esta al reto en el interesante modo Kbox.. nos depara Una 
escenarios. pero continua blaje del juego. toda una «pa= ocasión el juego parece mucho Cooperativo. Sin duda. se trata 
siendo algo brusco sada» y muy bien realizado mas divertido de una buena inversión 


versión mucho Más 
espectacular 


a 
a JE osupeguegos | 


PLAPSTATION = 


Pare 
ESTEUTT 


CADOr nie 
ALA: 1m LEFT. 
1mLONG 
Tiges Vision: 3/3 


GREEN. 
100% 


Habrá que seguir con especial atención las indicaciones 
de nuestro caddy en el green, 


(No parece que 
nadie sea capaz de des- 
ironar a Tiger de su lide- 
8zg0. Y eso porque con 
“cada nueva entrega todo se 
y perfecciona, hasta tal límite 
"QUe cada año es más difícil sor- 


rios) y ligerísimos añadidos en el 
control. Por lo demás, lo de 
siempre pero al máximo nivel 
No te lo pierdas si te gusta el 
golf. eo THE SCOPE 


prendernos. En esta ocasión, ere aa - 
más que una revolución técnica, CHEEKS/ZARS Rodrígue 
lo que EA Sports ha hecho ha PR 

sido potenciar todos los modos prriaes 


UPPER PADOING 
LOWER PADDING 


de juego, especialmente los tra- RA 


dicionales. De esta manera, y 

con la salvedad de la mejora del 
Editor (que ya era absolutamen- 
te acongojante en la anterior en- 
trega), lo que encontraremos se- 
rá nuevos campos, nuevos juga- 
dores (algunos de ellos legenda- 


ra > Deportivo 
mipeo 


No hay ninguna revolución 


gráfica, salvo en Lo corres- 
pondiente a la creación de 
caras y a la definición de 
Los rostros. Por Lo demás. 
apenas notaremos diferen- 
cias perceptibles con La 
última entrega 


Este apartado también se 
muestra inalterado. Y es 
que es difícil mejorar unos 
efectos sonoros que ya eran 
perfectos. Las melodías son 
tranquilas. muy adecuadas 
aun deporte tan desestre- 
sante como el golf. 


> EA Sports Piar 


=> Inglés/nglés 


EA Redwood Shores 1 We 
> Memory Card [433 KB) 


Si. nunca has juga 

torial te ayudará a descu- 
brir todos Los secretos y a 
EAS 
de controlar la bola. Cuan- 
do ya domines el swing. 
podrás poner La bola donde 
tú quieras. Una gozada 


Si completar el anterior al 
100% era cuestión de me- 
ses. Lo mismo ocurre en 

a versión. Jugarás y ju- 
garás sin parar. Sólo Lo de- 
jarás en el cajón cuando 
salga La nueva entrega el 
año que viene 


[| PLArPSTATIOON 2 


Un juego para 
disfrutar al 
máximo del placer 
de hacer el 
Salvaje al volante 


Aunque las comparacio- 
nes son odiosas, en ocasiones, 
son también el mejor referente pa- 
ra saber por dónde van los tiros. 
Así, se podría decir que Driven To 
Destruction es un heredero más 
del espíritu del mítico Destruction 
Derby o, si lo preferís, un alumno 
muy digno. Ambas comparacio- 
nes, aunque Driven To Destruc- 
tion no atesore tanta calidad, serí- 
an correctas y servirían para ¡lus- 
trar de qué va el juego: correr y 
hacer el salvaje al volante. Tam- 
bién habría que añadir que cuenta 
con más pruebas, más variedad, 
que está bastante bien hecho y, lo 
principal, que gustará a los aman- 


tes del género. => DELÚCAR 


A repartir 


//Lo que más llama 
la atención de este 
juego es la variedad 
y cantidad de 

pruebas// 


> / 7 ESPÍRITU 


DD 


aga que 


con Destruct 
es lo más 


on Derby 


6 Conducción 


- Monster Games Inc. 


Aunque no es la séptima 
maravilla. Los daños de Los 


coches están trabajados. 
Los escenarios son bonitos. 
es realista y. en su conjun- 
to. es bastante espectacu- 
Lar. Los hay más bonitos 
pero no está nada mal 


son 
bastante realistas y el co- 


mentarista hace todo lo po- 


ble por reflejar la inten- 
sidad de Las burradas que 
suceden en pista. Una 
ma que no hayan doblado 
las voces 


Sin duda. este es el punto 
más fuerte del juego. Sen 
cillo de jugar. variado en 
las pruebas y con Un mon- 
tón de retos distintos. es el 
típico programa en el que 
cuesta mucho apartarse del 
mando. Muy divertido 


Hay un montón de pruebas, 
varias divisiones y decenas 


por desbloqear. 
circuitos como vehí- 
culos. En Los niveles más 
sencillos llevará más o me- 
nos tiempo. pero en Los di- 
fíciles varias semanas 


Jugadr 1-2 


Memory Card (288 KB] 
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PERPSTATION = 


TERMINATOR 
REDEMPTION 


La redención mo del 
Terminator, sino de 
Atari, que nos ofrece 
un fantástico 


shooter por sólo =] 
(28) 
| 


bono Y 4 


y-fohtra todo pronóstico, 
an ha logrado redimirse del 
de Terminator 3: Ri- 


tellano que incluye a Constanti- 
no Romero (la voz de Schwarze- 
negger en las películas de Ter- 


si f The Machines (un juego 
más $0 que Manjimaru en 
tangaMébn Un nuevo título inspi- 
NA A 
y epa a la calle al sorpren- 
ecio de 19,99 Euros. Un 
O Aun más sorprendente si 
'OS En cuenta la elevada 
dad gráfica y sonora de T3 
e Redemption. Amenizado 
por un excelente doblaje en cas- 


mMinator), T3 The Redemption 
es todo aquello que no fué 73 
Rise Of The Machines: divertido, 
espectacular y variado. Podrás 
pilotar vehículos, destrozar Ter- 
minators rivales a mano o me- 
diante armas de fuego, viajar en 
el tiempo para salvar de nuevo 
a John Connors e incluso parti- 
cipar en un minijuego especial 
para dos jugadores. eo nemesis 


Género > Shootiem-up Formato > DVD-ROM Compañia > Atari Programador > Paradigmn Ent. Jugadores > 1-2 
Misiones > 14. Niveles de Dificultad >(01- Texto/Doblaje > CastellCastell-Inglés Grabar Partida > Memory Card (87 KB) 


Si queréis un aperitivo de La Atari España ha realizado un No tenemos nada en contra Univel de dificultad puede 
calidad gráfica del juego. impresionante esfuerza de Los juegos difíciles, pero parecer frustrante. pero 
echad un vistazo al modela- contratando a Constantino en este caso. Paradigm Ent tiene la ventaja de garanti- 
do y la animación del T- Romero. pese a tratarse de se ha pasado un poco con el zar que estarás bastantes 
800. ¡Y el resto del juego un juego barato Lo que no nivel de dificultad. A partir semanas liado con este jue- 
está al mismo nivell. Nada nos explicamos es porqué de la 22 fase comienza a 0. El modo para dos juga- 
que ver con el horrendo Ri- las secuencias de video ser un infierno... ¡y tiene dores es un bonito extra 

se Of The Machines continuán en inglés 14 diferentes! 
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PELATPSTATION = 


DJ DECKS 
SK FX 


Los británicos de Re- 
lentless Ent. dejan atrás el com- 
plicado sistema de composición al 
que nos tienen acostumbrados tí- 
tulos como la saga Music y con- 
centran sus esfuerzos en recrear 
una auténtica mesa de DJ. Por 
menos de una décima parte de lo 
que cuesta un auténtico equipo de 
DJ, DJ: Decks 8: FX te ofrece un 
completísimo emulador que inclu- 
ye dos platos, un crossfader, un 
grabador/reproductor de loops, un 


sampler y un 
ecualizador de 
tres bandas pa- 
ra cada uno de los canales dispo- 
nibles. ¿El objetivo de tanto «ca- 
charro»? Pasarlo bien; los profe- 
sionales de los platos podrán prac- 
ticar y descubrir nuevas técnicas, 
mientras que los novatos tendrán 
la oportunidad de aprender a tra- 
vés de un sistema prácticamente 
idéntico al que podemos encon- 
trar en una mesa de DJ auténtica. 
Incluso podremos hacer uso del 
Headset de PS2 
para ecualizar 
cada uno de los 
canales indivi- 
dualmente antes 
de que el sonido 
llegue a los altavo- 
ces de nuestro sis- 
tema de sonido o te- 
levisor. La selección 
de temas (40 en total) 
ha sido realizada en 
parte por DJ Chus y 
Abel Ramos, prolíficos 
DJ y productores españoles, y en- 
tre ellos encontraremos auténti- 
cos «bombazos» del género musi- 
cal House. e» poc 


El ecualizador de tres bandas 
te permitirá modificar el soni- 
do de cada uno de los diferen- 
tes canales, y escuchar los 
cambios en el Headset. 5 


ce — 
hénero + Musical 
Melouteas > 40 


Niveles 


Formato > DVO-ROM SA 
le Dificultad > 1 7 r 


Relentless Entertalnment ja 1 
+ > Memory Card (993 KB] 


Sony C.E. + madar 
Castellano/Inglés 


Aunque suas 
un tanto monótono tras 


objetivo de Relentless. que 
run entorno de bli 

DJ Lo más realista posible, 

ha sido cumplido 


tan buenos 


De ti dependera que tu <<p 
Lo pase bien con tus 


los Aunque su desa 
de ofrece una 
al en el jul 


us y Abel Rami 

cos bomba 
del House, auténticos DJ y 
podran montarse iniermina: 
ble: de música 
electrónica 


aunque sera difí- 
SES 


superjuegos. 


í AC) 
a O 
_ a 


IPLAP?STATION 2 


RESIDENT EVIL 
E = ADN 


Raccoon City es amenazada por las 
criaturas afectadas por el T-Virus y 
ocho personajes se disponen a 
escapar de la catástrofe 


A tiros 


Desde a aparición de 
PlayStation 2 han sido mu- 
chas las voces que han pedido 
una entrega exclusiva de Resi- 
dent Evil, al igual que ocurriera 
con PSone, la consola que vio 
nacer esta franquicia tan renta- 
ble de Capcom. Ahora, la com- 
pañía japonesa lo hace tarde y 
no con todo el 
acierto que hubiera 
cabido esperar. ¿A 
qué se debe esto? 
Sobre todo a que en 
Japón y EE.UU. es- 
tán disfrutando con 
la versión On-line 
de Resident Evil 


Outbreak, mientras que la edi- 
ción PAL carece de opciones pa- 
ra jugar en Internet. Esto ha mo-, 
tivado que una aventura giseib/ 
da y concebida cc o 
para un entorno mulligadeór 
en red, no posea la rotundidad 
suficiente como pa Mantener 
la atención de un Unico usuario; 
Compárádo gon en: 


/Europa se 
queda sin 
Resident 
Evil 
On-line// 


N 


Los persona- 
jes controla- 
dos por la 
consola ten- 
drán que 
ayudarnos 
en algunos 
momentos, 


//Elige entre 8 


8 personajes 
En el juego se puede 
elegir entre ocho perso- 
najes diferentes para 

vivir la aventura desde 

un punto de vista único 
de cada protagonista 


protagonistas / 


diferentes// 


mento es una mera excusa para 
ir buscando la ruta de escape a 
lo largo de cinco escenarios. 
Aquellos que esperen vivir con 
intensidad nuevos aconteci- 
mientos dentro de la intrincada 
historia de Resident Evil se van 
a ver algo decepcionados. Gráfi- 
camente es de lo mejorcito, de- 
jando a un lado las joyas de la 
corona publicadas para Game- 
Cube. Si alguien se está pre- 
guntando si la espera ha mere- 
cido la pena, tan sólo hay una 
respuesta, con opción de juego 
On-line, sí. Por lo menos ha ser- 


vido para Ar alguna 


vedad que otra, cómo el acce 
en tiempo real al inventarj 
Ahora, mientras se regúpera 
energía o se carga la pistola po 
demos ser presa de los ataque 
de los zombis u otros bichos in- 
fernales. RE Outbreak llega 
traducido al castellano aunque 
las voces permanecerán en in- 
glés. Esperemos que el próximo 
sea más completo. =o r. DREAMER 


Y 


f 

DD 
Ñ 
1 


Género > Survival Horror Formato > DVD-ROM Compañía > Capcom Programador > Eap. mM  lugadores> 1 MES 
Escenarios > 5 Niveles de Dificultad > 2  Texto/Doblaje > Castellano/nglés Grabar Partida > Mumory Card [278 KB] ( e 


GRAFICOS 


La mejor recreación del 
mundo de Resident Evil para 
PlayStation 2. aunque no 
llega al extremo de La ma- 
ravilla técnica que supusie- 
ron: el remake de la primera 
entrega y Resident Évil Ze- 
ro para GameCube: 


MUSICA | FA 


Es uno de Los apartados que 
menos ha evolucionado des- 
de La aparición de la serie 
Además de las típicas fra- 
ses en inglés, se podrá es- 
cuchar La galería clásica de 
efectos de sonido de cual- 
quier Resident Evil 


JUSASILIDAD 


Una vez eliminado el juego 
On-line, la aventura se 
queda con una jugabilidad 
más cercana a los Resident 
Evil Survivor. por La sim- 
plicidad de la que hacen ga- 
La, que a los títulos que 
conforman la saga 


DURACION 


1,00 


La verdad es que Los cinco 
escenarios en Los que está 
dividida La aventura no dan 
para mucho. aunque puede 
que a alguien Le queden ga- 
nas para repetirlos hasta la 
saciedad y descubrir toda 
una plétora de extras 


xs 


16: 


[mal superjuegos 


2 Enla cl arta entrega de 
la genial 


tratan de permanecer vivos 


y cuerdos en la mente de 
este personaje 


Comenzamos nuestra 
aventura en el apartamen- 
to de Henry, el protagonis- 
ta de esta cuarta entrega. 
Lo primero que hay que 
observar es que, mientras 
nos hallemos en este 
espacio, la perspectiva del 
juego será en primera per- 
sona. Este apartamento 
será una especie de 
«mundo de paso» entre 
todas las fases del juego. 
Siempre que encontremos 
un agujero rodeado de 
extraños símbolos podre- 
mos volver a él. En el dia- 
rio que se encuentra en el 
salón podrás guardar la 
partida, y en el baúl podrás 
almacenar los objetos que 
vayas encontrando y no 
necesites de momento, En 
cualquier caso, todos los 
elementos que se encuen- 
tran en el pequeño piso de 
Henry son importantes, y 
deberás ir interactuando 
con todos ellos según 
avance el juego. Nunca 
sabes lo que te vas a 
encontrar. Por la mirilla de 
la puerta verás algunas 
escenas importantes, así 
como a través de las ven- 
tanas o de la grieta que da 
al apartamento de la veci- 
na. Por último, cabe desta- 
car que durante la primera 
parte del juego, cada vez 
que vuelvas a este espa- 
cio, tu vida se rellenará, 


i salud para la segunda 
i parte del juego 


por lo que lo más aconse- 
jable será guardar los 
objetos que reponen tu 


¿ Tras investigar un poco y 


ver que el televisor no 
tiene señal, tendrá lugar 


i una secuencia. Tras ella te 


despertarás en la cama. 


Henry tratará de usar el 
teléfono sin ningún resulta- 


. do, pero acto seguido este 
¡ suena. Tras la llamada 


investiga la habitación de 


' Henry y el salón para darte 


' cuenta de la situación en 


la que se encuentra. Hazte 
con la carta de debajo de 


i Ta puerta y con la que está 


detrás de la estantería. 
Mira por la ventana para 
que tenga lugar una esce- 
na. Después se escuchará ; 
un ruido. Entra en el baño y 
verás que ha aparecido un 
gran agujero en la pared. 
Coge el tubo de metal (tu 
primer arma) y avanza por 


* el estrecho túnel, 


+ la estación que está en 
* frente del mismo. Equipa el 


La Estación de Metro 
El primer nivel fuera del 
apartamento transcurre en ¡ 


arma que acabas de con- 


¡ seguir y avanza por el 
i 
pasillo hasta llegar a 


dónde se encuentra la 
mujer, Cynthia. Después de 


PLA*STATIOOG 


la secuencia te acompaña- 
rá. Sigue avanzando hasta 
que tenga lugar otra 
secuencia. Tras ella apare- 
cerán los primeros enemi- 
gos, unos extraños perros. 
Acaba con ellos y sigue 


, adelante. Pasa por el Hall 
i de la estación, aunque de 


momento no podrás entrar 


* en ninguna línea. Al final 
: verás una especie de 


gusano gigante que no te 
atacará, sube por las 
escaleras y recoge las 


: balas, Vuelve al baño 


donde entró Cynthia y 


+ entra por el agujero para 
* volver a casa. Una vez allí 


comprobarás que uno de 
los muebles del salón se 
ha movido, ponlo en su 
lugar y recibirás una pisto- 
la. Ahora también tendrás 


: acceso al agujero desde el 


que podrás observar la 


¡casa de tu vecina Eileen. El 
teléfono de la habitación 
comenzará a sonar. 


Responde y acto seguido 
vuelve al metro por el agu- 
jero del baño. Nada más 
aparecer allí verás una 
especie de estatua con 
una moneda en la mano. 
Hazte con ella y utilízala 
para entrar en la línea 
Lynch Street. Baja por las 
escaleras y esquiva al fan- 
tasma que aparecerá, ya 
que a estas alturas del 


+ juego es imposible acabar 


por Angelfran 


¿con ellos. Tampoco te 

| acerques demasiado o la 

* salud del protagonista se 

¡ resentirá. Sigue bajando 

: por las escaleras de la 

¿ izquierda y llegarás a los 

' túneles del metro. Verás a 

* Cynthia encerrada en un 

| vagón pidiéndote ayuda 

¡ Ve ala cabeza del tren, 

i pulsa el interruptor y se 
abrirán las puertas. Entra 

, en el vagón donde estaba 

i la misteriosa mujer. Ahora 

tienes que ir avanzando de 

vagón en vagón hacia el 

* lado derecho a través de 

¡ las puertas que estén 

| abiertas. Llegarás al otro 

andén. Sube por las esca- 

| leras y coge las balas 

| Vuelve sobre tus pasos 

¿ hasta el andén y entra por 

1 la puerta del fondo. Dentro 

, encontrarás un agujero 

* (por si quieres volver al 

| apartamento para reponer [ 

* tu salud) y unas escaleras. 
Baja por ellas y toma el 

i camino recto para conse- 

guir balas, vuelve y toma el 

otro para llegar a otra 

puerta. Al otro lado apare- 

| cerán más perros. Puedes 

* entrar en el vagón que hay 

atu derecha para conse- 

guir un palo de golf (arma 

potente pero de poca dura- 

¿ bilidad). Sal del tren y sigue 

avanzando hasta llegar a 

las escaleras eléctricas. 

Sube por ellas con cuidado 


sup=rguis 


' de esquivar a los enemigos 


| Arriba, verás en el suelo 

¿ los objetos personales de 

' Cynthia, Entra en la peque- 
+ ña oficina de venta de 


| Dentro tendrá lugar la 

| escena final de este nivel 
¿ De vuelta al apartamento 
i tendrá lugar una nueva y 


: Debajo de la puerta encon- 


i el frigorífico y coge la bebi- 
* da de chocolate que hay 


* prepárate para tu siguiente 


i El Bosque 


¡ una zona boscosa que 

' tiene la siguiente composi- 
+ ción: un gran espacio en el 
¡ 


(conocido por los fans de 
+ la saga) y cuatro prolonga- 
i ciones alrededor com- 


| llas. Nosotros comenza- 
| mos en la parte superior 


* por el bosque, coge el 
documento del coche que 


¡ extraño personaje sentado. 
+ Sigue derecho (aparece- 
+ rán más perros) y llegarás [X| 


que salen de las paredes 


billetes de metro y antes 
hazte con la primera placa. 


reveladora secuencia, 


trarás otra carta. Investiga 


dentro. Entra en el baño y 


destino. 


Este nivel se desarrolla en 


centro donde se halla el 
orfanato de Silent Hill 


puestas de varias panta- 


derecha del mapa. Avanza 


hay a un lado del camino y 
llegarás a una zona con un 


SILLENT HILL 4 


superjuegos 


fl a la zona central con el 
orfanato. Tu misión será 
entrar en el mismo, pero 
de momento la puerta se 
encuentra cerrada. Lo que 
tienes que hacer a conti- 
nuación es explorar las 
tres esquinas del mapa 
que te quedan. En una de 
ellas verás el Lago Toluca, 
allí encontrarás un boti- 
quín. En otra verás un 
extraño árbol con unas 
raíces muy particulares. 
En la restante tendrá lugar 


p 


una reveladora secuencia 
Cundo hayas visitado 
todas estas zonas vuelve 
a la central. Te encontra- 
rás de nuevo con el extra- 
ño individuo que viste 
anteriormente, habla con 
él y dale la bebida que 
encontraste en el frigorífi- 
co. A cambio te entregará 
una pala. Excava con ella 
en las raíces del árbol y 
hallarás una llave. Sin 
embargo, mientras la ten- 
gas en tu poder, no podrás 
avanzar. Lo que tienes que 
hacer es entrar en el agu- 
jero para volver al aparta- 


* mento y dejar la llave en 


el baúl. Vuelve al bosque y 
ve hacia la zona central. 
Entra en el agujero que 
hay aquí, coge de nuevo 


¿ la llave del baúl y regresa 


al bosque. Abre la puerta 


| del orfanato. Una vez den- 


tro coge el diario y la 


| placa de la puerta. Al 


entrar en la nueva habita- 


i ción verás una nueva 


secuencia y regresarás al 


| apartamento. Tras desper- 


tar y escuchar lo que ha 
ocurrido alguien llamará a 


| tu puerta. Mira por la miri- 
' lla. Tras la escena, entra 

¿ en el baño y atraviesa el 

' agujero 


> La Prisión 
Aparecerás en el pri- 
mer piso de este extraño 
complejo de celdas. En 
una de ellas verás a un 
hombre encerrado que te 
pide ayuda para escapar. 
Investiga todas las celdas 
de esta planta y sal por 


' una gran puerta que hay 


en la pared contraria a la 
de las celdas. Coge el 
documento y atraviesa la 


+ Única puerta que está 


F 


abierta. Sube hasta el últi- 
mo piso y llegarás a una 
gran sala con un engrana- 
je. Examinalo y obtendrás 
una llave. Vuelve al cuarto 
de la primera planta donde 
se encontraba el agujero y 
la puerta cerrada. Ábrela 
con la llave y accederás a 
la parte exterior de la pri- 
sión. Desde ella podrás 
entrar a los dos pisos 
superiores de celdas, así 
como al tejado. En él 
deberás poner en funcio- 
namiento la corriente. 
Investiga todas estas cel- 
das y recoge todo lo que 
encuentres. También te 
verás las caras con nue- 
vos enemigos, una espe- 
cie de simios con dos 
cabezas de bebé. En algu- 
nas de las celdas verás 
unos agujeros por los que 
puedes saltar para des- 
cender. Hazlo así y llega- 
rás al sótano del edificio. 
Aparecerás en un cuarto 
lleno de enemigos. Acaba 
con ellos y sal de la habi- 


i tación. En el pasillo verás 


una escalera de mano. 
Sube por ella y accederás 
a la parte central de la pri- 
sión, desde la que se con- 
trolan todas y cada una de 
las celdas. Esta parte tam- 
bién se compone de tres 
plantas. En la tercera 
encontrarás la clave 
numérica que te servirá 
más tarde para entrar en 
la cocina. La segunda y la 
tercera planta cuentan 
con un mecanismo para 
hacer girar las celdas y 
alinearlas de la forma que 
desees. La disposición de 
las mismas podrás com- 
probarla a través del 
mapa. En la tercera planta 
gira las celdas una vez 


= 


hacia la izquierda. La puer- 
ta que tenía encerrado al 
hombre se abrirá. Sal de 
esta zona y vuelve al 
corredor donde se encon- 
traba para ver una escena. 
Vuelve a donde estabas y 
mira por los agujeros para 
comprobar cuál de las cel- 
das del primer piso tiene la 
cama ensangrentada. A 
continuación tendrás que 
alinear esta celda con las 
que están en las mismas 
condiciones en el segundo 
y tercer piso. Cuando lo 
hayas hecho vuelve al 


+ corredor de la tercera 
+ planta y salta por el aguje- 
+ ro de la celda con la cama 


ensangrentada. Haz lo 
mismo sucesivamente 


: hasta llegar a la cocina. En 


la puerta coge una nueva 
placa y utiliza el código 
numérico para abrirla. Una 
nueva secuencia y volve- 
rás al apartamento. Coge 


* los documentos de debajo 


de la puerta y después 
entra en el baño. Alguien 
llamará a la puerta. Mira 
por la mirilla y tendrá lugar 
una secuencia con tus 
vecinos. Vuelve al cuarto 
de baño y entra de nuevo 
por el agujero. 


Los Edificios 

El siguiente nivel de Silent 
Hill 4 transcurre entre un 
grupo de edificios conecta- 
dos por callejuelas, y el 
camino a seguir es bastan- 
te lineal. Henry comienza 
en un oscuro callejón 
Avanza por él hasta salir a 
una zona abierta. Baja las 
escaleras y te encontrarás 
con tus amigos, los simios 
de dos cabezas. Sigue 
bajando hasta que tenga 
lugar una secuencia donde 


LJ 


conocerás al personaje 
invitado de esta fase. Entra 
por la puerta que está al 
lado del coche y llegarás a 
una habitación pequeña. 
Aquí obtendrás una llave y 
verás a un fantasma clava- 
do en el suelo con una 
espada. Esta es la única 
| Manera de detener a estos 
enemigos, pero necesitarás 
una espada por cada fan- 
| tasma, pues en el momento 
en el que la recojas volverá 
a la vida. Abre la puerta 
con la llave y baja por las 
escaleras hasta llegar a 
una puerta. Atraviésala y 
haz lo propio con la 
siguiente. Al final llegarás a 
una especie de almacén de 
artículos deportivos. 
Podrás hacerte aquí con 
otro palo de golf y con un 
bate que te servirán como 
armas. Hay dos puertas 
para continuar, pero sólo 
una de ellas está abierta. 
Baja por las escaleras y 
¡ Aparecerás en una tienda 
de animales. En un estante 
' encontrarás las llaves que 
te servirán para abrir la 
puerta cerrada anterior. 
Entra por ella y baja las 
escaleras. Sigue avanzan- 
do por el corredor hasta 
llegar a un ascensor. 
Monta en él y tendrá lugar 
una escena. Cuando pare 
| sal del mismo, coge la 
* munición y vuelve al 
' ascensor y baja por las 
escaleras. Acaba con los 
extraños enemigos con 
¡ forma de tentáculo y sube 
por la escalera. Sigue 
| hasta que veas a un grupo 
| de simios, acaba con ellos 
y consigue el palo de golf 
que sostenía uno de ellos, 
¡ Entra por la puerta cercana 
¡ y baja de nuevo, Sigue 


hasta llegar a un bar. Aquí 
podrás conseguir una 
nueva arma, el hacha. 
También encontrarás un 
documento. La puerta que 
te permite seguir avanzan- 
do está bloqueada por un 
código numérico. La solu- 
ción es simple. Utiliza el 


agujero para volver al apar- | 


tamento y, desde la venta- 
na de la habitación, anota 
los cuatro últimos números 
del anuncio del bar que 
puede verse enfrente. 
Introdúcelos en la puerta 
para que se abra. Después 
sube las escaleras hasta 
llegar a una puerta. Coge la 
placa y entra. Tras la 
secuencia, te despertarás 
de nuevo en tu apartamen- 
to. Utiliza de nuevo el agu- 
Jero del baño para conocer 
tu siguiente destino 


El Edificio de 
Apartamentos 

Este nivel del juego es una 
especie de «versión» del 
propio edificio donde vive 
Henry. Se trata de uno de 
los niveles más largos por 
la cantidad de habitacio- 
nes que tienes que visitar. 
Comienzas en la tercera 
planta. Tras la escena, 
entra en el apartamento 
301. Coge los documentos 
y las dos llaves. Verás que 
hay también un agujero de 
regreso, Baja hasta la pri- 
mera planta y usa la llave 
en uno de los buzones. 
Encontrarás mas cartas, 
Usa la otra llave en el 
apartamento 105, el del 
superintendente. Aquí con- 
seguirás más documentos, 
así como el juego de llaves 
que abren todos los apar- 
tamentos. Así pues, lo que 
debes hacer ahora es ir 


planta por planta entrando 
. entodos ellos para hacer- 
te con todos los objetos 
que encuentres. En espe- 
cial debes recoger las 
notas para pasarlas por 
debajo del apartamento 
302 (el de Henry). Cuando 
| lo hayas hecho, vuelve a él 
por un agujero y hazte con 
ellas en la puerta principal 
Entra en el cuarto de la 
lavadora y verás que algu- 
nas cosas han cambiado 
Aun lado de la cama 
encontrarás la llave del 
único apartamento que 
queda cerrado, el 303. 
Vuelve al edificio, utiliza la 
' llave y entra. Tras la esce- 
na despertarás de nuevo 
en la habitación. Coge las 
notas y el talismán de 
debajo de la puerta. Mira 
por la ventana y también a 
través de la grieta que 
¡ comunica con el cuarto de 
Eileen. Entra en el cuarto 
de la lavadora y utiliza el 
talismán en la grieta de la 
pared. A continuación tie- 
nes que colocar las cuatro 
placas que tienes para que 
se abra un agujero. Entra 
en él para avanzar hasta el 
siguiente nivel del juego. 


El Hospital 

Un escenario de visita obli- 
¡ gada en la saga Silent Hill 

¡ es el hospital. En esta oca- 
sión tu misión será encon- 
| trar a tu vecina Eileen, que 
por lo visto ha logrado 
sobrevivir al ataque de 
Walter Sullivan. Tras la 
secuencia investiga todas 
las estancias de la primera 
planta, donde podrás 
encontrar una nueva arma 
I blanca con la que equipar 
la tu personaje. En la recep- 
| ción podrás ver las radio- 
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grafías de Eileen. También 
encontrarás el bolso de 
Eileen en el suelo al lado 
del ascensor. Entra por la 
puerta cercana para llegar 
a la segunda planta. Aquí 
te encontrarás con un 
nuevo tipo de enemigo. 
Entra en todas las estan- 


| cias recogiendo los obje- 


tos. En una de ellas una 
jaula caerá sobre ti ence- 
rrándote. Utiliza la llave 
que acabas de conseguir 
para escapar y vuelve a 


¿utilizarla en la habitación 


de enfrente para llegar 
hasta Eileen. Después de la 
escena, ella nos acompa- 


| ñará en lo que queda de 


juego. Equípala con el 
bolso para que se defienda 
y trata de protegerla siem- 
pre. Baja a la primera plan- 
ta. Donde estaba el ascen- 
sor, ahora hay una puerta 
cerrada. Regresa al aparta- 
mento por un agujero y 
hazte con la llave y las 
notas que están a un lado 
de la estantería. Usa la 
llave en la puerta cerrada 
de regreso al hospital. Baja 
las escaleras y entra por la 
puerta. Sigue bajando 
hasta el final para terminar 
este nivel, 


Vuelta a la Estación de 
Metro 

A partir de este momento 
algunas cosas cambian en 
el juego. Al regresar al 
apartamento por los aguje- 
ros que iremos encontran- 
do ya no recuperaremos 
energía, por lo que es 
importante el uso de los 
objetos de salud. También 
comenzarán a ocurrir 
extraños acontecimientos 
en el mismo. Deberemos 
utilizar las velas para com- 
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batirlos, pues de otro modo 
afectarán a nuestra salud. 
En el metro avanza aca- 
bando con los enemigos 
hasta llegar al baño. Sigue 
adelante por la entrada a 
los andenes y coge las 
balas de plata (con ellas 
podrás detener a los fan- 
tasmas). Vuelve al baño y 
entra por el agujero. En el 
apartamento coge la nota 
y la llave de debajo de la 
puerta. También asegúrate 
de que antes de volver a la 


| estación llevas la moneda 


| con la que entrar en la 

¡ línea de metro. Baja por 

¡ ella y luego por las escale- 
' ras de la derecha. En los 


vagones de metro utiliza la 
llave en la caja que encon- 
trarás para obtener otra 
moneda. Vuelve al aparta- 
mento para limpiarla en el 
lavabo y utilízala en la 
máquina expendedora 
para conseguir otra llave. 
Vuelve a los vagones, 
cruza por ellos hasta el 
otro andén (es el mismo 
camino que seguiste en tu 
primera visita a esta zona). 
Entra por la puerta para 
llegar a una nueva escale- 
ra, baja por ella y continúa 
el camino hasta llegar 
donde murió Cynthia, lugar 
marcado por la policía 
Coge el billete de metro y 
utiliza la llave para entrar 
en la oficina. Aquí encon- 
trarás la palanca del tren. 
Utiliza el billete en los tor- 


: nos y cuando llegues al 


tren entra en el vagón del 
conductor. Usa la palanca 
para que el tren se despla- 
ce ligeramente y poder 
entrar por la puerta. Tras la 
escena esquiva al indivi- 
duo que te ataca y entra 
por la otra puerta. Baja por 


las escaleras y llegarás al 


| siguiente nivel 


Vuelta al Bosque 


¡ De nuevo te encontrarás 


en este nivel, así que más 


1] 
O menos ya conoces su 
| estructura, aunque esta 


vez aparecerás en un lugar 
diferente a la primera 
Coge la antorcha que 
encontrarás, pues te será 
de utilidad. En cada una de 
las zonas deberás pren- 
derla con el fuego que 
halles. También deberás 
investigar los agujeros que 
hay en el suelo, y que en la 


| anterior visita parecian no 


tener utilidad. En ellos 
verás partes de una espe- 
cie de escultura que se 
encuentra en la parte cen- 
tral, donde está el edificio 


: del orfanato. Así pues, visi- 


ta las cuatro partes del 

mapa hasta conseguir las 
cinco partes. Recoge tam- 
bién todos los objetos que 


! vayas encontrando, como 


velas, balas de plata u 


| objetos de salud. También 


hallarás en el area supe- 
rior izquierda un medallón 
y el pico, una nueva arma 


| blanca para Henry. Cuando 
| tengas todas las partes, 
' utilízalas en el muñeco y 


aparecerá una escalera, 
Baja por ella y usa el 
medallón en la puerta. 
Sigue bajando y coge el 
ascensor para finalizar 
esta zona. 


Vuelta a la Prisión 
Esta vez comenzamos en 


el techo de la prisión con 
| 


nuestro viejo conocido 
intentado acabar con 
nosotros. Huye de él e 
investiga los tres pisos de 
celdas recogiendo todo lo ES 
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E que encuentres. Vuelve a 
subir hasta la tercera 
planta y salta al agujero 
de la celda como lo hicis- 
te la vez anterior para lle- 
gar a la cocina. Entra en 
la habitación donde 
encontraste al hombre 
muerto y recoge la 
camisa. Vuelve a tu 
cuarto y úsala en el 
lavadero para que apa- 
rezca una nota. Regresa 
a la prisión y dirígete a la 
zona de las duchas, 
Mata al fantasma con 
una espada y recoge la 
llave que suelta. Ve a 
la segunda planta 
del sótano y 
accede a la 
sala del 
A generador. 
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Acaba con los enemigos y 
baja por la escalera 
Habrás terminado con 
esta zona 


Vuelta a los Edificios 
Tras la escena, coge el 
ascensor y baja. Vuelve a 
hacerlo por la escalera del 
mismo. Coge la 
bola de 


que hay en este lugar. 
Sube por la escalera y 
sigue adelante para que 
tenga lugar otra secuen- 
cia. Avanza y hazte con la 
pelota de voleibol y el 
medallón. Entra por la 
puerta y baja por las esca- 
leras. Sigue hasta llegar al 
bar. Usa la bola en la mesa 
de billar y vuelve a tu apar- 
tamento, Marca el número 
del bar que puede verse 
desde la ventana y te dirán 
que ha cambiado, Anota el 
nuevo e introduce las cua- 
tro últimas cifras en la 
puerta con el panel numé- 
rico. Vuelve al ascensor y 
sube hasta la última plan- 
ta. Sube por las escaleras 
hasta llegar a la tienda de 
deportes. Coge las velas 
que hay en el mostrador, 
introduce la pelota de 
voleibol en la canasta y 
hazte con el palo de golf 
Sal por la otra puerta, baja 
por las escaleras y estarás 
en la tienda de animales 
Coge los objetos, vuelve a 
la tienda de deportes y 


billar | 


entra por la puerta que 
queda. Avanza hasta llegar 
a la habitación del cumple- 
años. Pon las velas en la 
tarta y recoge el gato del 
suelo. Vuelve a la tienda 
de animales y coloca el 
gato en la jaula. Entra por 
la puerta, baja por las 
escaleras y sigue avan- 
zando. Accede por la puer- 
ta del reloj y baja a conti- 
nuación hasta la última 
planta. Entra por la puerta 
del fondo hasta llegar 
a la zona de la 
escena entre el 
Walter adulto y el 
niño. Vuelve al bar 
y abre la puerta de 
la combinación. Baja por 
la escaleras y te enfrenta- 
rás a unos engendros. 
Debes atacar al jefe real. 
Cuando lo hagas todos los 
demás sufrirán daño. 
Despues de acabar con 
ellos, sal por la puerta y 
baja las escaleras 


Vuelta al Edificio de 
Apartamentos 

Te encuentras en el apar- 
tamento 302. Coge los 
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libros de la mesa y las 
notas de la habitación. A 
continuación tendrá lugar 
una reveladora secuencia 
con el anterior inquilino 
del piso de por medio 
Coge el pico de la pared y 
entra por el agujero del 
baño para volver al apar- 
tamento de Henry. Utiliza 
el pico en la pared, entre 
la habitación y el baño, te 
llevarás una gran sorpre- 
sa. Coge las llaves de su 
abrigo y podrás liberar por 
fin la puerta principal 
Ahora tendrás que investi- 
gar de nuevo todo el edifi- 
cio, siempre sabiendo que 
Walter pulula por el 
mismo intentando acabar 
con la pareja. En único 
apartamento que está 
cerrado es el 105. Para 
lograr abrirlo tienes que 
encontrar seis ahorcados 
Su localización es la 
siguiente: el apartamento 
104, 103, 102, 101, al lado 
de la puerta del 104 y al 
lado del 101 en el pasillo 
Vuelve al cuarto y tras la 
escena coge el cordón 
umbilical de la estantería 


Ahora debes volver al 
apartamento 302. Salva la 
partida y prepárate para 
el enfrentamiento final 
Entra donde está el cadá- 
ver de Walter y examínalo. 
Tras la escena salta por el 
agujero. El combate se 
desarrollará a contrarre- 
loj, ya que debes vencer a 
Walter antes de que 
Eileen muera. Utiliza el 
cordón umbilical en el 
monstruo que sale de la 
pared y aparecerán ocho 
lanzas. Úsalas contra él y 
después atácale con todo 
lo que tengas al Walter 
adulto hasta que muera. 


Finales 

Escape: para conseguirlo, 
tu apartamento debe estar 
limpio de «poltergeists» y 
debes salvar a Eileen. 
Madre: tu apartamento 
debe estar sucio y debes 
salvar a Eileen. 

Muerte de Eileen: tu apar- 
tamento debe estar limpio 
y Eileen debe morir. 

21 Sacramentos: tu cuarto 
tiene que estar sucio y 
Eileen debe morir. 


este mes 
e re 
fl Jalamos 


tipo bandolera 


encontrarás un mega reportaje de cine: > a 


El espantatiburones, el último film animado de > 
la factoría DreamWorks; va de tiburones 
mafiosos y Will Smith presta su voz al 
pez protagonista. También 
estrenamos cómic: a partir de 


ahora en cada número, una 
historieta de Pafman, nuestro 
superhéroe. Miguel Ángel 
Iv Muñoz nos cuenta 
cómo le va su carrera 
musical, 
concursos, lo 
último en música, 
videojuegos, TV... 


e a 


WD. TOP, tu mejor revista 
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por Angelfran 


SPIDERMAN E 


Si quieres acompañar al hombre araña en su nuevo periplo por Nueva York y llegar hasta el final de 
la aventura te ofrecemos una guía completa del juego de Activision. ¡Acaba con el Dr. Octopus! 


¿Te gustó la película? 
Sam Raimi ha demostra- 
do ser un director que ha 
tratado a un superhéroe 
tan carismático de una 
forma muy digna y, por 
una vez, hay que decir 
que el videojuego basado 
en la película no es el 
típico producto basado 
en una película de éxito, 
y Spider-Man 2 es de los 
mejores juegos de acción 
del momento para tu 
PlayStation 2 

Como juego en sí, Spider- 
Man 2 es bastante fácil, 
no hay grandes enigmas 
que resolver y las ayudas 
de pantalla te indicarán 
tu objetivo, por lo que 
esta guía es un repaso de 
los principales objetivos 
de cada misión 


Capítulo 1 

La mayor dificultad de 
Spider-Man 2 es no haber- 
lo jugado anteriormente 
Para manejar a tu héroe 
favorito, este capítulo 
Tutorial te indicará lo que 
tienes que hacer en cada 
momento: como subir a las 
paredes y sobre todo, 
avanzar con las telarañas 
a través de las paredes 
Debes manejar esta habili- 
dad lo mejor que puedas, 
porque gracias a ella 
Spiderman puede avanzar 
a toda velocidad en su 
querida Nueva York 


Sigue con las instruccio- 
nes del Tutorial y podrás 
conocer todas las posibili- 
dades de tu amigo Spidey. 


Capítulo 2 

Te adentrarás más en las 
habilidades lanza-telas 
de araña de Spiderman 
Sigue las instrucciones 
del juego hasta que lle- 
gues a tu primer combate 
con unos vulgares mato- 
nes de mala muerte. En 
este combate deberías 
practicar todas las tácti- 
cas de combate de 
Spiderman como atrapar 
en su tela a los enemigos 
que huyen. También 
podrás comprobar lo útil 
que resulta el sentido 
arácnido en el momento 
de algún ataque sorpresa 
por la espalda. Puedes 
utilizar el botón de eva- 
sión para evitarlo, pero 
ante todo, y dado que 
Spider-Man 2 es un juego 
de mucha acción, debe- 
rás dominar estos dos 
capitulos al máximo y no 
olvides adquirir las mejo- 
ras de ataque y defensa, 
que hay muchas en las 
tiendas adecuadas 


Capítulo 3 

Tras la escena cinemáti- 
ca, ve al punto de desti- 
no, donde tendrás que 
luchar de nuevo y usar 
intensivamente tu sentido 


arácnido y tus superpo- 
deres, como la congela- 
ción del tiempo que pue- 
des alcanzar si tienes tu 
barra de vida intacta 
Bien, sigue golpeando a 
los malos y sobre todo, 
persigue al tipo que lleva 
una maleta. Atácale y 
devuelve la maleta a su 
verdadera dueña, la 
chica de la tienda, donde 
tienes que ir atendiendo 
la señal del mapa. Luego 
ve hasta la próxima señal 
en lo alto del rascacielos 
Allí podras cambiar tu 
ropa y aparecerá otra 
escena cinemática 
Después de la escena ve 
a la pizzería, el oficio 
habitual de Peter Parker, 
allí tendrás que repartir 
un pedido en tan sólo dos 
minutos al punto donde 
indica el mapa. Cumple 
con tu objetivo y regresa 
a la pizzería 


Capítulo 4 

Ahora tienes que visitar 
el mejor periódico de la 
ciudad, The Daily Bugle, 
dirigido por el mayor ene- 
migo público de 
Spiderman y al mismo 
tiempo, jefe del pobre 
Peter. Sube al tejado y 
entra a través del corre- 
dor del aire. Sal del cuar- 
to de baño y ve a la 
redacción. Habla con la 


+ secretaria, regresa al 


cuarto de baño y ponte 
de nuevo el traje de 
Spiderman 

Dirígete al punto amarillo 
del mapa y allí al de color 
morado situado en un 
alto del edificio. Allí 
podrás hacer la foto que 
necesitas. Ve al siguiente 
punto del mapa para 
hacer una nueva foto, así 
hasta cinco, y regresa al 
periódico. Dale a Bobby 
las fotos, habla con la 
secretaria y ya podrás 
dar las fotos al señor 
Jameson 

Tras otra escena cinemá- 
tica aparece uno de los 
más fieros enemigos, 
Rhino. Hazle una foto y 
evita sus ataques para 
vencerle, cuando le brille 
la cabeza, puedes dar al 
botón de huida, para evi- 
tar sus golpes. Al final, él 
se cansará y podrás ata- 
carle. Repite esto hasta 
vencerle 


Capítulo 5 

Como siempre, acude al 
punto del mapa. Un 
nuevo rascacielos, situa- 
do esta vez al lado de 
Central Park. Esto será lo 
único que tengas que 
hacer importante en esta 
misión, pero también pue- 
des encargarte de liqui- 
dar unos cuantos male- 
antes para subir tus pun- 
tos de héroe 
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Capitulo 6 
De nuevo, ve al punto 
amarillo del mapa. Luego 
tendrás que ir a cinco 
lugares distintos del 
mapa para recoger unos 
cuantos objetos fotográfi- 
cos. En total son cinco y 
debes recoger todos 
Tras hacerlo, se produce 
un robo en la ciudad, en 
el punto azul del mapa; 
alli conocerás a la guapa 
Gata Negra. Siguela y 
conseguirás un buen 
número de puntos. 

Ahora deberías visitar a 
tu amiga Mary Jane. Ve a 
su apartamento y verás 
una nota en la puerta 
Ahora ve a toda veloci- 
dad hasta el teatro por- 
que tienes un límite de 
tiempo, pero antes cám- 
biate de ropa 


Capítulo 7 

Ve al periódico. Allí te 
destinan al Metropolitan 
Arena donde tendrá lugar 
una curiosa competición 
y tendrás que demostrar 
de nuevo lo que sabes 
hacer con tus redes y tus 
saltos, pero al final ten- 
drás que enfrentarte a 
Quentin Beck 


Capitulo 8 

Tu próximo destino es el 
apartamento del Doctor 
Octavius. Cámbiate de 
ropa en el tejado y atento 


SPIDERMAN 2 
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Sal del edificio. Deberías 
estar ya en la represen- 
tación de Mary Jane y 
sólo tienes tres minutos 
para llegar hasta allí, 
pero cuando estés en el 
viaje verás una explosión 
en un edificio con un 
montón de malos. Así 
que ve a por ellos 
Primero ve a por el fran- 
cotirador que está en el 
tejado, luego a por los 
demás. Ahora sigue al 
camión blanco y detenlo 
Elimina a sus ocupantes. 
Esperemos que llegues a 
tiempo a la obra de Mary 
Jane. 

Luego sigue a la Gata 
Negra a lo largo de la 
ciudad. Verás a otro 
grupo de tipos con una 
valiosa estatua de oro en 
su poder. Derríbalos aun- 
que sea la Gata la que se 
lleve al final la estatuilla. 


Capítulo 9 

Entra en el periódico 
para hacer tu trabajo 
habitual. Sal y asistirás 
atónito a un ataque 
extraterrestre. Ve al 
punto azul del mapa y 
sube las escaleras del 
edificio. Ahora tendrás 
una misión con límite de 
tiempo para rescatar a 
todos los reporteros 
atrapados. 

Ve a por los aliens que 
están en el aire con tu 
red 

Tu nuevo destino es la 
Estatua de la Libertad. 
Puedes utilizar los plati- 
llos volantes para saltar 
y escalar entre ellos, y 
así dirigirte a la isla de la 
Estatua donde tendrás 
que destruir un número 


de orbes con el fin de 
destruir el campo de 
fuerza que rodea a la 
Estatua. Entra rápido o 
de nuevo aparecerá el 
campo de fuerza. Sube 
hasta lo alto de la 
Estatua donde deberás 
enfrentarte a una espe- 
cie de cerebro. Una vez 
destruido, tendrás que ir 
a la guarida de Misterio, 
el responsable de todo 
esto, 

Entra por la ventana y en 
el interior tendrás que 
golpear a un payaso 
balancin para adentrarte 
en un laberinto de espe- 
jos. Destruye los espejos 
y a los enemigos que se 
han reflejado en los mis- 
mos. Cuando veas que 
un rayo se dirige a un 
espejo, pasa tres espe- 
jos y rompe el cuarto, así 
se producirá una serie 
de rayos indicadores que 
te conducirán a la salida. 


Capitulo 10 

Puedes aprovechar para 
comprar unas cuantas 
cosas y mejorar tus 
poderes. Como Nueva 
York sigue invadida por 
aliens, ve a destruir unos 
cuantos y asi obtendrás 
jugosos puntos. Tienes 
que acudir a la demos- 
tración de física nuclear 
del Doctor Octavius, así 
que antes de entrar 
cámbiate de ropa. 

Tras el incidente, Spidey 
aparecerá y esta vez 
deberá destruir los cua- 
tro paneles de control 
observando los pulsos 
eléctricos. Y, cuando 
aparezca una pausa, 
aprovecha para pulsar y 
desconectarlo. 


A 
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Capítulo 11 

Vuela por los cielos 
hasta el tejado del 
banco. Allí tendrás que 
enfrentarte a un gran 
número de ladrones, 
incluyendo a Octopus 
Primero ataca a los 
humanos y después a 
Octopus. Esperemos que 
tengas suerte, porque 
sus ataques son bastan- 
te fuertes, Puedes utili- 
zar una táctica consis- 
tente en evitar los golpes 
de sus tentáculos e 
intentar inutilizarlos con 
tu red. Cuando tengas a 
dos, ataca fuertemente a 
Octopus y éste huirá, 
Sal del Banco y encár- 
gate de los demás ene- 
migos que hay en la 
puerta. Sigue el punto 
azul en el mapa y pégate 
al helicoptero. Te llevará 
a una cruel escena 
donde Tia May ha sido 
atada a la via del tren. 
Rescata a Tia May antes 
del tiempo límite. 


Capítulo 12 

Ve al punto blanco del 
mapa, a tu casa. Entra 
por el balcón, ahora tu 
nuevo objetivo es el 
punto azul donde verás a 
la Gata Negra que te 
conducirá a Shocker, 
otro de los viejos enemi- 
gos de Spiderman. 
Síguele hasta el almacén 
(punto azul) donde ten- 
drás la cita con Shocker. 
Como ocurrió con los 
otros superenemigos, lo 
mejor es evitar sus ata- 
ques y golpearle con tus 
golpes de siempre, aun- 
que esto genere un 
campo de energía bas- 
tante peligroso para la 


salud de Spidey. 
Mientras, la Gata Negra 
te ayudará con los esbi- 
rros de Shocker. 


Capítulo 13 

De nuevo ve al periódi- 
co, punto blanco del 
mapa, y de alli al punto 
azul, donde te enfrenta- 
ras a un jefe alien. No es 
muy difícil vencer, así 
que una vez liquidado 
regresa al periódico y 
habla con la secretaria 
para dar por terminada 
esta corta pero intensa 
misión. 


Capítulo 14 

En este capítulo tienes 
que ir encargándote de 
pequeñas misiones 
hasta que te llegue la 
orden de ir a por Mary 
Jane al teatro, pero 
cuando te encuentres 
con ella será atacada 
No puedes permitirlo y 
una vez salvada, ve al 
punto verde del mapa, 
donde te verás otra vez 
con la Gata que te reta a 
llegar a un determinado 
punto de la ciudad antes 
que ella, así que utiliza 
tus mejores técnicas 
para ir lo más deprisa 
posible. En este punto 
encontrarás más enemi- 
gos, algunos robots, que 
te pondrán las cosas 
bastante difíciles 
Esquivar a los robots es 
sencillo, simplemente 
ponte detrás de ellos y 
no te alcanzarán. Tras 
vencerles habla con la 
Gata Negra y ve al punto 
azul del mapa y alli 
podrás realizar nuevas 
misiones para conseguir 
más puntos 


Capítulo 15 

Parece mentira, pero ya 
hemos llegado al final del 
juego. En primer lugar, ve 
a tu apartamento trepan- 
do por el balcón, como es 
normal en Spiderman 
Después de la escena, 
dirígete al punto azul del 
mapa. Entra dentro del 
rayo de luz y cámbiate 
Habla con Mary Jane, 
pero ésta será secues- 
trada por Octopus 
Rescátala dentro del lími- 
te de tiempo. Ahora ve al 
punto azul en el mapa 
Entra de nuevo en el rayo 
azul para luchar contra 
Octopus en el tren, reme- 
morando la prodigiosa 
escena de la película 
Una vez finalizada esta 
fase deberás llegar un 
edificio donde hay un 
campo de energía mani- 
pulado por nueve pane- 
les de control. Tendrás 
que ir desactivando uno 
a uno y evitando caerte 
al agua 

Tras desactivarlos, llega- 
rá la batalla final contra 
Octopus 

Se trata de una batalla 
complicada y bastante 
larga, pues Octopus está 
en lo máximo de su locura 
y poder, El truco consiste 
en inutilizar al menos tres 
de sus tentáculos. Una vez 
hecho, y aprovechando el 
tiempo congelado de 
Spiderman, puedes ata- 
carle y así vencerle 
Realmente el juego no 
acaba aqui, ya que puedes 
iracumulando puntos via- 
jando por toda la ciudad y 
recolectando nuevas habi- 
lidades para Spiderman, 
pero el modo Historia sí ha 
llegado a su fin 


No dejes pasar esta 
extraordinaria oferta. 

Suscríbete a SuperJuegos 
y recibirás este fantástico 


reloj de marca 


Consigue 11 números y 
este reloj MITO por sólo 33,00 € 


Sí, deseo suscribirme a la revista SuperJuegos 

( Por un año (11 números) con el 20% de descuento al precio de 26,40 € 

(1 Por un año (11 números) con el reloj MITO de regalo al precio de 33,00 € 

RA Precios extranjero por vía aérea: Europa: 49,00 € . Resto Países: 54,00.€ 

POBLACION: 
PROVINCIA: 
Forma de Pago: 
A Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/ O'Donnell, 12. 28009 Madrid 

A Giro Postal n* (indicando en el apartado “Texto”: suscripción REVISTA SUPERJUEGOS.) 
[Domiciliación Bancaria: Banco ......../......../ Sucursal .../......./..../ DC .0/0...) CUENLA vo0ho00bocoocolcc0loco/rco/ololrrol 

OTarjeta de Crédito n* Arda betta old A 

Fecha caducidad ..../..../ .../..../ Firma titular (imprescindible): 


ENVIAR ESTE CUPON A EDICIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPERJUEGOS DEPARTAMENTO DE SUSCRIPCIONES, C/0'DONNELL, 12, 28009 MADRID, 


Teléfonos departamento suscripciones: (91) 585 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 33 52. E-mail: suscripcionesEgrupozeta.es 
Usted tiene derecho a acceder a la información que le concierne, recopilada en nuestro fichero de datos, y cancelarla o rectificarla si es errónea. 
Através de nuestra empresa podría recibir información comercial de su interés. Si usted no desea recibirla, le rogamos que nos lo comunique. Oferta válida hasta fin de existencias. 
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SAMURA! JAE5 


ESPADA DE CRISTAL 

Durante el transcurso de una partida presiona 
ambos sticks analógicos y a continuación 
pulsa X, Círculo, Cuadrado, Triángulo. 


ESPADA DE FUEGO 

Durante el transcurso de una partida presiona 
ambos sticks analógicos y a continuación 
pulsa Cuadrado, X, Círculo, Triángulo. 


ESPADA ELÉCTRICA 

Durante el transcurso de una partida presiona 
ambos sticks analógicos y a continuación 
pulsa Círculo, X, Triángulo, Cuadrado. 


VIDA AL MÁXIMO 

Durante el transcurso de una partida presiona 
ambos sticks analógicos y a conti- 

nuación pulsa X, Círculo, s 
Triángulo, Cuadrado. 


—][M 
THE ROOM 


[PS2 / XBOX] 
CONSEGUIR LA SIERRA MECÁNICA 


ZEN AL MÁXIMO 

Durante el transcurso de una partida presiona 
ambos sticks analógicos y a continuación 
pulsa Círculo, X, Cuadrado, Triángulo. 


Acaba el juego una vez y salva partida. Comienza una nueva 
aventura y, en el nivel del Bosque, busca por la zona donde 
está el coche aparcado. Allí encontrarás este arma. 


TRAJE DE ENFERMERA DE EILEEN 


Completa efjuego en cualquier nivel de dificultad y busca en 
el apartameñto 302 este curioso extra para el juego. Podrás 
equipárselo'A la vecina la tercera vez que juegues. 


TRAJE ESPECIAL DE CYNTHIA 


Finaliza el juego con los cuatro finales salvados en el mismo 
archivo. Comienza un juego nuevo y equipa a Eileen con su traje 
huevo para que Cynthia aparezca transformada también. 


MODO «ONE WEAPON» 


Consigue diez estrellas en el nivel máximo de dificultad para 
acteder a esta nueva modalidad de juego. 


1AmecoDaee .,. Gara 


Á 
WAY DF THE ÓN 
SAMURAI! 2 


TS 


TODOS LOS PERSONAJES 
Comienza una nueva partida y, 
entra en la pantalla de perso- 
nalización del personaje. 
Ilumina la opción de nombre 
pero no la selecciones. A cont, 
nuación presiona la siguiente 
combinación de botones a todá 
velocidad: 11, R2, R1, L2, L1, 
R2, R1, L2, Cuadrado. Después 
presiona Izquierda o Derecha en 
la pantalla de selección de per- 
sonajes para observar 

las nuevas incor- 

poraciones que 

se han hecho 

al catálogo. 


FE 
do 


I.¡TROUOCÍIS PARA 


MASHED 


Y xBOox] 


CÓDIGO MAESTRO 

En el menú principal del juego introduce 
todo lo rápido que puedas la siguiente 
combinación de botones: Arriba, 
Derecha, Abajo, Izquierda, Arriba, 
Izquierda, Abajo, Derecha, Arriba, Abajo, 
Arriba, Abajo. A continuación tendrás 
acceso a todos los extras y secretos que 
encierra el juego de Empire. 


BURNOUT 3 


NUEVOS COCHES 

Completa todos los desafíos del 
«Crash Mode» con oro. Después, 
mantén presionados L2 y R2 mientras 
escoges un vehículo para poder acce- 
der a los coches de Need For Speed 
Underground. 


(xB00x] 

NUEVOS COCHES 

Completa todos los desafíos del 
«Crash Mode» con oro. Después, 
mantén presionados los botones 
Blanco y Negro mientras escoges un 
vehículo para poder acceder a los 
coches de Need For Speed 
Underground. 


GALLEON 


(XBO0x] 


MODO DE TRUCOS 

En la casa de Areliano, abre la puerta 
del primer dormitorio (el más alejado 
del tuyo) tres veces, la segunda seis 
veces y la tercera nueve veces. Lo 
debes hacer desde el pasillo. 
Aparecerá el arma más potente del 
juego en tu inventario. 


TODAS A 


2. 


a 
Y 
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SUTIL ASS! 


SECOND 
SIGHT 


[PS2/ XBOX / GAMECUBE] 

MINIJUEGO 

En el nivel llamado «Locura» usa el disco 
que encuentras en cualquier ordenador de 
la fase para acceder a un clásico arcade lla- 
mado X-Space 92 desde el menú de 
Aplicaciones. 


per 


— EE 


5) superjuegos * 


PLAYSTATION 2 


01> FIFA Football 2005 
Deportivo 1 EA Sports 

02> Silent Hill 4 

Survival Horror 1 Konarni 

03> Burnout 3 Takedown 
Conducción m EA Games 

04> Formula One 2004 
Conducción 1 Sony C.E. 

05> Colin McRae R. 2005 
Conducción a Codemasters 

06> Star Wars Battlefront 
Shoot'em-up A LucasArts 

07> Psi-Ops: T.M.C. 
Aventura/Shoot'em-up Mm Eidos 
08> Onimusha 3: D.S. 
Aventura 1 Capcom 

039> Spider-Man 2 
Aventura 1 Activision 

10> Second Sight 


Aventura 1 Codemasters 


Ashen 


Shoot'em-up Mm Nokia Games 
Los Sims Toman La C. 
Simulador Social m Electronic Arts 
FIFA Football 2004 
Deportivo 1 Electronic Arts 
Spider-Man 2 
Acción 1 Activision 
T. Woods PGA T. 2004 
Deportivo m Electronic Arts 


LOS MÁS VENDIDOS EN 


an 1 


01> FIFA Football 2005 
Deportivo m EA Sports 

02> Silent Hill 4 

Survival Horror m Konami 

03> Burnout 3: Takedown 
Conducción 1 EA Games 

04> Chronicles Of Riddick 
Shoot'em-up A Vivendi 

05> Ninja Gaiden 

Acción m Tecmo 

06> Rallisport Chall. 2 
Conducción m Microsoft 

07> Sudeki 

RPG a Microsoft 

08> Calin McRae R. 2005 
Conducción m Codemasters 

09> Star Wars Battlefront 
Shoot'em-up E LucasArts 

10> Psi-Dps: T.M.C. 


Aventura a Midway 


01> Fire Emblem 

Battle RPG a Nintendo 

02> Mario Golf 

Deportivo a Nintendo 

03> Mario Vs Donkey Kong 
Plataformas 1 Nintendo 

04 Hamtaro Ham Ham G. 
Deportivo A Nintendo 

05> Pokémon Rojo/Verde 
RPG A Nintendo 


CENTRO) 


. 


D1> FIFA Football 2005 
Deportivo 1 EA Sports 

02> Mario Golf 

Deportivo A Nintendo 

03> Metal Gear Solid TITS 
T.EA. 1 Konarni 

04> Spider-Man 2 
Aventura 1 Activision 

05> Final Fantasy C.C. 
Action RPG 1 Square Enix 

06> Pokémon Colosseum 
RPG a Nintendo 

07> Second Sight 

Aventura m Codemasters 

D08> Animal Crossing 
Simulador a Nintendo 

09> Harry Potter y El... 
Aventura 1 EA Games 

10> Wario Ware 
Acción-Puzzle 1 Nintendo 


EC Y 1 
01> FFXI: Chains Of P. 

RPG a Square Enix [PS2) 

02> Tales Of Symphonia 
Action RPG a Namco (PSe] 

03> Suikoden IV 

RPG a Konami (PS2) 

04> Final Fantasy IKll Adv. 
RPG a Square Enix (6BA] 

05> Biohazard Outbreak 2 
Survival Horror 1 Capcom (PS52) 


PLAYSTATION 2 XBOX ¡GAMECUBE ¡GAME BOY ADVANCE WN-GAGE 

KI FormuLa ONE 2004 Ellas crónicas DE iDDIcK...— EN POKÉMON COLOSSEUM Ml poxémon rueí El roms raier 

El pro evoLurion soccer3(P) El sunexi EE super smash Bros. meLez El POKÉMON ZAFIRO E TONY HAWKS PRO SKATER 
El armens 2004 El ninJA GAIDEN SUPER MARIO SUNSHINE —— ElAIREEMBLEM El moro cr 
EeravicecirvieLamum) — Elorivar SPLINTER CELL: PANDORA... ENSPIDER-MAN2 E spunNTER CELL 

El sPiDER-MAN 2 El kinsY 8 THE AMAZING... El sonicn 


EE FuLL SPECTRUM WARRIOR 


EE POKÉMON CHANNEL 


SHADOW OF 


ROME 


Capcom no para. No 
contentos con esa mara- 
villa llamada Onimusha 
3y las sensaciones 
dejadas por la primera 
beta de Devil May Cry 3, 
se permiten el lujo de 
recurrir de nuevo a la 
historia y trasladarnos a 
la antigua Roma en el 
futuro Shadow Of Rome. 
No llegará a nosotros 
hasta comienzos de 
2005, pero os asegura- 
mos que la espera mere- 
cerá la pena. 


LOS JUEGOS 
MÁS 
ESPERADOS 


012 Final Fantasy XII 
RPG 1 Square Enkx (PS2] 

02> Shadow 0f Rome 
Aventura 1 Capcom (P52) 
032 Gran Turismo 4 
Conducción a Sony CE. (P52) 
04. GTA San Andreas 
Aventura 1 Rockstar (Pe) 
05> HALO 2 


MÁXIVIA POTENCIA 


Si usted es de los que gustan de estar a la última y necesita un PC de altísi- 
mas prestaciones, en este número encontrará lo que busca. Á través del 
riguroso análisis que le brinda PC Plus en este número podrá conocer los 
equipos más potentes del mercado, para que pueda tomar la decisión más 
acertada. Hallará otras comparativas en las que se evalúan avanzadas cáma- 
ras digitales, los router ADSL WiFi más funcionales y el mejor software de 
autoría de DVD. Encontrará también un informe especial, en el que se analiza 
el popular Microsoft Windows XP Service Pack 2, así como pruebas exhausti- 
vas de productos hardware y software como Kodak EasyShare DX7440, 
Sapphire ATI X800 Pro, Plextor PX-712SA, Sony VAIO X505VP y Sonic DVDit! 
5. Todo ello sin olvidar la sección de trucos que le permitirá sacar el máximo 
partido a Google. Además varios informes en los que se desvelan 

las claves para aprovechar su viejo PC, encontrar verdaderos chollos 
en Internet y trabajar con el ordenador de un modo saludable. Por 
otra parte, la revista viene acompañada de dos SuperCD repletos de 
utilidades y juegos. El primero de ellos es exclusivo de Microsoft Win- 
dows XP Service Pack 2, que le permitirá ahorrarse una prolongada 
descarga de más de 260 MB. En el otro disco, encontrará multitud de 
programas completos como NetObjects Fusion 7, FlashSlider 3.0, the 
Gimp 2.0, Secura Archiver 1.43, Artlcons y el juego Helix 
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HOGAR DIGITAL 
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Es el título llamado a coronarse como rey de este popular género en 
PlayStation 2. KillZone ha sido programado por el estudio holandés 
A de Guerrilla Games y nos hemos presentado en sus oficinas 
; Y E » X a INCLUYE para obtener toda la información posible y contaros lo que 

El mejor sunlés (amás- cromo os ofrecerá el sorprendente shooter cuando vea la luz en 


E noviembre. Os aseguramos que jamás habéis visto nada 
pl Igual. Asimismo, os ofrecemos en exclusiva un primer 
e contacto con la versión videojuego del próximo filme 


de la factoria Pixar, Los Increíbles, que promete saltar 
aaa = y las barreras de las clásicas conversiones de películas 

uu ErUstaS a p de animación y convertirse en uno de los grandes de 

A a M0] > estas navidades. Y ya que hablamos de grandes de la 
STAR OCEAN TILL THE END. temporada, no os perdáis los reportajes, previews y 
OFTIME, GRADIUS ... reviews de lanzamientos como Shadow Of Rome, Pro 
Evolution Soccer 4, Need For Speed Underground 2, 
FIFA Football 2005, Silent Hill 4 y muchos, muchos 
más... Y si quereis pasar a la acción, cargad el 
DVD-Demo en vuestra PlayStation 2 y preparáos para 
disfrutar con Colin McRae Rally 2005 y Ratchet 8 
Clank 3 entre otros. ¡Todo esto por sólo 6 Euros! 


, 105 INCREÍBLES 
Ñ 


cn, 


GUÍAS COMPLETAS: SILENT HILL A THE ROOM > E 


m 
_. | mo 


PAISAJES ESPECTACULARES 


Una toma de un paisaje hace que una escena cobre vida, pero es una de las técnicas más complica- 
das; dado que básicamente se trata de coger una vista 3D y convertirla en una imagen 2D, lo difícil es 
transmitir la claridad y la profundidad que ve el ojo en una foto. Aprender a conseguir grandes paisa- CÓMO 
jes es todo un desafío, pero si lo logra su habilidad como fotógrafo mejorará en general. Ver un buen PAIS 
escenario y traducirlo en la cámara supone además saber cómo mantener la intensidad de una ima- ) 
gen 3D, algo que también mejorará otros aspectos de su trabajo. Gracias al informe del número de 
octubre descubrirá cómo hacer que sus paisajes adquieran vida y parezcan salir- 

se de la pantalla. Además, le enseñamos las técnicas para obtener una exposi- 8 
ción adecuada, mejorar la perspectiva y eliminar objetos sobrantes de una 


fotografía empleando Adobe Photoshop .Y, si piensa reemplazar su equipo foto- (0 y 
gráfico por lo último en fotografía digital, no se pierda los análisis de Casio EX- gal 


P600, Panasonic DMC-LC1, Kyocera Finecam F410R, Konica Minolta G600 o 
Kodak DX7630 entre otros. Además, hallará una comparativa de 6 editores de ima- MM 
gen económicos que le ofrecerán multitud de prestaciones a cambio de una 
pequeña inversión. Encontrará también completos tutoriales para todos los niveles 
que le explicarán cómo aplicar efectos especiales a un retrato y muchas cosas más. 


Aa 550 € 
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365 superjuegos | 


Manuel dibuja a algunos miembros de la redac- 
ción. R. Dreamer, Nemesis, Anna, Alfonso y, 
en el centro, The Elf. Parecidos razonables diría 
yo. Ánimo Manuel, más dibujillos así. 


Que no es por ño Irsí hay que lr se vaspero Ir 


% mejo 2 TN a en 
¡d,Capal e dormir a Ci 
(NO estaran Laura Fran los os toros, 


1) 
Le) 
NN 


Vw vacaciones, ¡melón! 


¡No, otra 6% no! 

Sustin. vía e-mail 
«Va e... ¿cómo va ía 
IIARPYO aquí de vuelta de Ibiza y 
Formentera 


Y 


Espero que no me escribas 
sólo para tirarte el pisto de tus 


Fui con gente de la Universidad a 
un curso de buceo y a un volunta- 
ríado de tortugas marinas. 


Así me gusta, que te preocu- 
pes por tu familia política. 


Wr Total. 2 días de voluntariado y 5 de 


Fotos, fotos, fotos. Wuy 
Mal, el mes que viene os pedia fotos 
del veranito y, hasta la fecha, ¡s0- 

lo me ha Jlegado una! Os doy un mes 
más. Además, como ha tenido tan poco 
exito la iniciativa, si la mandáis 
seguro que salís publicados. ¿No os 
quereis ver ridiculos con vuestro 
tanga de leopardo? ¿0 tirados en el 
suelo de cualquier chiringuito? Si 
sois necios de verdad, enviad esa 
foto de verano que necesito. Ánimo. 


Y al resto de necios que 
sigue sin colaborar... 
les deseo que les suspendan todo 
gue se les gangrenen los genitales 


Estribe a: Internecio, 
O“pofinell 12, 28009 
Madrid! sgolfoayahoo.es 


NB DU: A > 


fiesta en lbiza, de ciego en ciego, y 
A con la novia hipertensa de verme 


todo loco. 


Hipertensa porque mientras 
tú te sumergías, ella le quita- 
ba el oxígeno y el tanga al 
monitor, que lo sé de muy 
buena tinta. 


eUSTIN 


Por su cronica veraniega 


El dibujante sosten de la Sección 


ANFTONODEZA 


Tunero con tipo de tuno 


DANI FHEELFYDO € 


Talavera tiembla 


El Epu 


Ya le huelen hasta las gafas 


D 
Y MANEL GANOIA CUACOPIIO 
L] 
M 
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Jonatan Sepúlveda 


Pillamos al loco del Pocholo de DJ. 
Pincha como el «bul», todo hay que 
decirlo, pero ahí arriba se cree el 
amo y anima bien a la peña. 


Pues si lo más «sabroso» de 
tus vacaciones es el recuerdo 
que ha dejado en ti Pocholo, 
mal vamos... Espero que por lo 
menos tu novia te diera algo 
más emocionante, como un 
sopapo de esos que mereces. 


¿Y a ti qué tal te han ido las «va- 
cas»? Venga, ¡a cuidarse! 


Mis vacaciones como siem- 

pre, excelentes. Rodeado de chi- 
cas poniéndome crema, con 
parte de tu familia sirviendo en 
mi mansión veraniega, y con tu 
novia despiojándome el hams- 
ter. Eso sí, si después de contar 
tus «vacas» aquí no me man- 
das una foto de este verano, te 
prometo mandarte a Doc des- 
nudo y con tu nombre tatuado 
en las posaderas a tu clase. 
Así que ya sabes, elige la foto 

que más te guste, escanéala o 
mándamela por correo. Agur. 


El ayer y el hoy. Una mezcla de mi ado- 
rado y añorado Mazinger Z junto con 
el bastante más modernillo Doraemon. 

Los otros dos dibujos, también de 

Manuel. Y ahora se va a hacer un cur- 
sillo de dibujo manga. ¡Como deje de 
mandarme material me deja la sec- 

ción en tanga! No 
nos abandones, ¡no hagas como 
el resto de necios! 


SEGA 


MONKEY BALL 
DELUXE 


ción en sociedad de Monkey Ball en PS2 y 
Xbox. El nuevo juego incluirá 300 pantallas diferen- 
tes (114 de Super Monkey Ball, 140 de Super Mon- 
key Ball 2 y 46 niveles completamente nuevos), Tras 
su paso por GC los simios más populares volverán a 
poner a prueba la habilidad de todos los jugadores. 


En compañía Tiger Telematics anuncia el lanzamiento 

le su nuevo sistema de entretenimiento Gizmondo 
para finales de octubre en Reino Unido. A principios del 
año que viene aparecerá en el resto de territorios. Se trata 
de un hibrido entre consola portátil y teléfono móvil con 
cámara integrada, MP3, GPS y reproducción de vídeo. 


¡Be compañía japonesa se prepara para la presenta- QQ 


KONAMI 


El desarrollo es el 


mismo de siem- 
METAL GEAR ACID — ».co".o:: 
mono metido en 


una cápsula mien- 
E . tras evoluciona 
a.nueva entrega de una de las sagas más populares de la his- por unos escena- 


toria de los videojuegos poco a poco va revelando su forma rios de lo más 
definitiva en esta encarnación para PSP, la futura portátil de vapuaCado: 
Sony. Por ahora sabemos que el juego se dividirá en misiones y 
que tendremos que utilizar una especie de «cartas de acción». 


CATE 


SINGSTAR PARTY 


e C.E., tras el impresionante éxito de 
su juego de Karaoke, lanzará una segun- 
da entrega en exclusiva para PS2 este mes 
de noviembre. Es esta ocasión se apuesta 
por la cooperación entre varios jugadores a la 
hora de interpretar las canciones, y por ello 
incluirá gran cantidad de duetos. Por ahora 
sólo conocemos los temas de la versión 
inglesa, pero es seguro que la mayoría de 
ellos serán sustituidos por conocidas cancio- 
nes del pop español más reciente. Aparte 
del modo de duetos incluirá otro llamado 
«Pasa el Micro», que nos hará recordar los 
tiempos del programa de TV «Furor». 


El juego se ven- 
dera en dos 
packs: uno con 
los micrófonos y 
otro sólo con el 
disco de juego, 
para los que ya 
posean el pri- 
mer SingStar. 


ÑO 


uo mean 


de NoGAG 
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Asphalt: Urban GT E compañía finlandesa sigue 
apostando fuerte por su 
consola portátil, y más aún tras el 
lanzamiento de la nueva y mejo- 
rada versión QD. Desde este 
momento hasta que acabe el 
año seremos testigos de la ma- 
yor avalancha de títulos desde 
que apareció en el mercado, y al- 
gunos de ellos 
contribuirán sin 
duda a subir el 
listón de lo que 
se conocía has- 
ta ahora como vide- 
ojuegos para portá- 
til. El próximo mes podréis disfrutar 
de un completo reportaje sobre to- 
dos estos juegos, pero de momento 
os avanzamos información sobre al- 
gunos de ellos, a falta de algunas 
sorpresas que serán reveladas en la 
presentación que organiza Nokia en 
Vancouver. El catálogo de la portátil 
europea tendrá incorporaciones per- 


TT nonostca 32 cunrTRo 


7 
Los programadores de Gam 
loft, expertos en desarrollo pa- 
ra dispositivos móviles, ha cre- 
ado el juego de conducción 
más sorprendente que hemos 
probado en los últimos tiem- 
pos sobre una portátil. Carre- 
ras urbanas, vehículos reales y 
una jugabilidad excelente. 


| You'd best get to 
¡Steopin, ON + 
——Menthieja 


//El próximo mes contaréis 
con un completo reportaje 
sobre todos los 
lanzamientos de Nokia// 


tenecientes a todos los géneros. Pa- 
ra empezar, tres juegos de rol muy 
diferentes colmarán las ansias de 
aventura de los aficionados. The El- 
der Scrolls Travels: Shadowkey es 
una versión de una saga con solera, 
cuya última entrega triunfó en Xbox. 
Pocket Kingdom es la apuesta de 
Sega por los MMORPG, y promete 
romper con todo lo 
visto. Requiem Of 
Hell, por su parte, 
recuerda a los Bal- 
dur's Gate de con- 
sola. La velocidad 
estará representa- 
da por sagas tan populares como 
Colin McRae o SSX. La versión de 
este año de FIFA seguirá mostrando 
buenas maneras, mientras que Cal/ 
Of Duty, Operation Shadow y 
Worms World Party nos pondrán en 
medio de respectivos conflictos béli- 
cos muy diferentes. Diversión para 
todos los gustos. 
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¿632004 Rockstar Games, Inc. Rockstar Games. Mockstar North, el logo de RL . Grand Thett Auto y el logo de Grand Theft Auto son marcas registradas y/o marcas comerciales registradas de Take-Two Interactivo Software: “PlayStation” y el logo «B> son marcas comerciales registradas de Sony Computer Entertainment 
Inc. Todas las otras marcas y marcas comerciales pertenecen a sus respectivos propietarios. Todos los derechos reservados. Nota: El contenido de este videojuego es totalmente ficticio, no pretendo representar a ninguna persona, negocio u organización. Cualquier parecido de los personajes, diálogos, sucesos o 
argumentos en el juego con una persona, negocio u organización real, es pura coincidencia. Los desarrolladores y editores videojuego en ningún caso incitan, aprueban o toleran un comportamiento de esto tipo en la realidad; 


